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Werden 

die Computer 

teurer? 

Anfang Dezember hatte Com- 
modore den 64er-Preis urn 8 
Prozent heraufgesetzt. Offizielle 
Begriindung: Der hohe Dollar - 
kurs zwinge zu einer Preisanhe- 
bung. Es miisse ein internatio- 
nal einheitliches Preisniveau 
erhalten bleiben, um unkontrol- 
lierte Warenstrome — das heiSt 
graue lmporte — zu verhindern. 
Der Handel benutzte die Gele- 
genheit zum Teil, um mit den 
Preisen noch starker nacli oben 
zu gehen: Nachdem man sich 
eine Zeitlang mit immer neuen 
Niedrigpreisen Konkurrenz ge- 
macht hatte, entstanden vor 
Weihnachten solche Liefer- 
schwierigkeiten, daB in man- 
chen Kaufhausern die gefrag- 
ten 64er gar nicht mehr in der 
Auslage standen und auch nicht 
mehr vorgefiiliri, sondern nur 
noch auf Verlangen an die Kas- 
se gebracht wurden. 

1st die Zeit der dauernden 
Preissenkungen jetzt vorbei? 
Grundsatzlich ist auch fur die 
nachsten Jahre da mit zu rech- 
nen, daB man fur das gleiche 
Geld Coder sogar fur etwas we- 
niger) immer mehr Leistung be- 
kommt. Drei Punkte sprechen 
allerdings dafiir, daB der Preis- 
verfall vorerst etwas gebremst 
wird: der hohe Dollarkurs (die 
Mehrzahl der Gerate bezie- 
hungsweise Bauteile wird ja im- 
portiert), die starke Nachfrage 
und das Interesse des Handels 
an einer auskomrnlichen Span- 
ne, die bei dem starken Preis- 
wettbewerb im Herbst nicht 
mehr gegeben war (den Ge- 
schaften blieben bei einem 650- 
Mark-Heimcomputer oft nur 
noch 30 bis 50 Mark). 

Eine neue Preis-»SchlacfiU 
dtirfte es friihestens zum Weih- 
nachtsgeschaft 1984, wenn 
nicht erst 1985 geben: Dann 
diirften namlich von einigen US- 
Herstellem neue Modelle und 
aus Japan die MSX-Computer 
am Markt sein. 

Michael Pauly, Chefredakteur 




'oy stick fur 
den Spectrum 

Von der englischen Firma 
Downsway gibt es jetzt einen 
Joystick, der direkt an den 
Spectrum angeschlossen wer- 
den kann und sich so program - 
mieren laflt, daB er fur jedes 
Spiel verwendbar ist, das nor- 
malerweise eine Tastaturbedie- 
nung erfordert. Die Program- 
mierung erfolgt ganz einfach 
durch »Lemen«. Man driickt die 
betreffende Taste und bewegt 
danach den Joystick in die rich- 
tige Richtung, die sich der 
Rechner dann »merkU. 

Info: Downsway Electronics (U.K.) Lid., 
Depot Road, Epsom. Surrey KT17 4RJ. 

Dragon/T andy- 
Converter 

•Dragon Crunchen nennt sich 
ein Programm, das es erlaubt, 
Basic-Software, die fur Tandys 
Color Computer geschrieben 
wurde, auch auf dem Dragon 
laufen zu lassen — und umge- 
kehrt. Besondere Programmier- 
kenntnisse seien zur Benutzung 
des englischen Converters, der 
8 Pfund kostet, nicht erforder- 
lich. Angeboten wird er von El- 
kan Electronics, Freepost, 11 
Bury New Road, Prestwich, 
Manchester M26, 6LZ. 
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Texas Instru- 
ments halt 
Schlu/S- 
verkauf 

Selbst die Verkaufs- 
stande fur den TI 99/4A 
werden von Texas Instru- 
ments verramscht. Fur 298 
Mark (zuziiglich 100 Mark 
fur den Versand) kann die- 
ser Spieleturm von TI in 
Freising bezogen werden 
— so lange noch welche 
tibrig sind. Der Preis ist 
auch deswegen attraktiv, 
weil die sProbefullung* 
von 17 Modulen raitge- 
liefert wird, darunter das 
Weltraumspiel Parsec, wel- 
ches einzeln immer noch 148 
Mark kostet (die reduzierten 
Listenpreise fur Software auf 
Modulen, Disketten und 
Kassetten sind seit Oktober 
gleichgeblieben), Das fast 2 
Meter hohe und 1,27 Meter 
breite Mdbel kann von 
Selbstabholern auch am 




Frankfurter Flughafen di- 
rekt abgeholt werden; das 
hilft die Versandkosten zu 
sparen, Informationen bei 
Texas Instruments Deutsch- 
land, AbteUung ECD, H, 
Holzer, Haggertystr. 1, 8085 
Freising. 
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Neues fur den Commodore 64 



Fur den Commodore 64 gibt 
es jetzt in den USA immer mehr 
Zubehor und Software von un- 
abhangigen Herstellern. So bie- 
tet beispielsweise Inkwell Sy- 
stems ein Grafik-Paket »Flexi- 
draw* samt zugeh5rigem Licht- 
griffel an. Von Data 20 gibt es - 
fur allerdings 300 Dollar — ein 
Z8Q-Video-Pak; dieses Steck- 
modul rait Prozessor Z80 erlaubt 
CP/M-Betrieb mit 40- oder 80 
Zeichen/Zeile and schlieSt Soft- 
ware zur Textverarbeitung, Ta- 
bellenkalkulation sowie ASCII- 
Terminal-Emulation ein. Add 
On hat einen ganzen Katalog mit 
»Ready-to-run*-CP/M-Software 
veroffentlichl; das Angebot 
reicht vom Wordstar bis zur 
Programmiersprache Ada. Von 
Tymac gibt es ftir 50 Dollar ein 
Modul, das den AnschluB han- 
delsiiblicher Audio-Recorder 
an alle Commodore-Systeme 
erlauben soil. Carco bietet 
ebenfalls einen Lichtstift an, au- 
Berdem eine kleme Zusatztasta- 
tur mit Zehnerblock zur schnel- 
len Zahleneingabe. Das Ange- 
bot diirfte schnell grbBer wer- 
den, nachdem sich der 64 so 
gut verkauft. 

Einen Bausatz, der die Ver- 
wendung des Commodore 64 
als Speicher-Oszillograph er- 
laubt, hat die Wiener Firma 
Printtechnik entwickelt. Es han- 
delt sich um eine kleine Platine, 
die am Userport angeschlossen 
wird und als wichtigstes Bau- 
element einen AnalogVDigital- 
Wandler tragt. In Verbindung 
mit der mitgelieferten Software 
erlaubt sie das Speichern von 
MeSwerten im Computer und 
die Darstellung von Kurven am 
Bildschirm. Darnit konnen bei- 
spielsweise akustische Ein- 
schwingvorgange Oder Raum- 
Hall, aber auch das Pre lien ei- 
nes Relais meBtechnisch erfaBt 
und optisch daigestellt werden. 
Als Einsatzmoglichkeiten nen- 
nen die Anbieter neben der 
Akustik Elektromedizin, Ama- 
teurfunk, experimentelle Mu- 
sik, Uberspannungsmessung 
und Netzstromiiberwachung. 

Unter dem Schlagwort »Pro- 
fessionetle Software zu Hobby - 
preisen« bietet die Diisseldor- 
fer Firma Data Becker jetzt eine 
Serie von 99-Mark-Program- 
men ftir Commodore 64 und 
Disketten-Laufwerk an. »Bei 
den niedrigen Preisen gehort 
unserer Meinung nach zu je- 



dem 64 unbedingt ein Floppy - 
Laufwerk, zumal der Recorder 
im Vergleich dazu eine fast vor- 
sintflutliche Form der Daten- 
speicherung darstellt*. meinen 
die Anbieter. Neben der Datei- 
verwaltung Datamat gibt es 
eine Textverarbeitung Texto- 
mat sowie — fur Selbstandige 
und Kleinbetriebe aber auch 
zur Einarbeitung gedacht — 
Programme fur Einnahme/ 
Ausgabe-UberschuSrechnung 
und Fakturierung namens Kon- 
tomat beziehungsweise Faktu- 
mat. Dazu kommt ein Compiler 
Pascal 64 mit dem ganzen Be- 
fehlssatz des Standard-Pascal, 
eine {Combination von Maschi- 
nensprache-Monitor und Assem- 
bler namens Profimat, ein Paket 



satz. Die Entwicklungskosten 
betragen ilblicherweise 100000 
Mark. »Kann ein solches Pro- 
gram m aber 10 000 ma I oder of- 
fer verkauft werden, so kann 
der Endverkaufspreis durch- 
aus auf 100 Mark oder weniger 
sinken*, lautet die Begriindung 
ftir die Einfiihrung der 99-Mark- 
Reihe. Allerdings will man in 
Zukunft auch energisch gegen 
alle vorgehen, die illegal kopie- 
ren. 

Ftir den Commodore 64 gibt 
es jetzt von SM ein Textverar- 
beitungsprogramm und ein da- 
zu passendes AdreBverwal- 
tungsprogramm, das, so beto- 
nen die Anbieter, in Komfort 
und Leistungsfahigkeit mit Pro- 
grammen fur groBe Aniagen 
vergleichbar sei. SM-Text 64 er- 
laubt das Verarbeiten von Text- 
bausteinen, ein horizontals 



Aquarius kommt jetzt doch 




beim Uberschreiben des Zei- 
lenendes wird das letzte Wort 
automatisch in die nachste Zei- 
le ubernomrnen, Zeilen lassen 
sich trennen, zentrieren, einfu- 
gen und/oder loschen, Textbe- 
reiche loschen, einfiigen, tran- 
sportieren und kopieren. SM- 
Adreva 64 erlaubt duekten Zu- 
griff auf bis zu 632 Adressen 
pro Diskette; auf Einzeladres- 
sen kann iiber zwei verschiede- 
ne Schlussel zugegriffen wer- 
den, Es lassen sich AdreBlisten 
oder Aufkleber ausdrucken. 
Zusatzlieh zu jeder Adresse 
konnen bis zu funf Textzeilen 
eingegeben werden. Im AdreB- 
bestand kann vorwarts und 
ruckwarts »geblattert« werden. 
Das Textprogramm kostet 175 
Mark, das AdreBprogramm 2S0 
Mark jeweils zuzuglich Mehr- 
wertsteuer. 



Erst wurde kraftig angekun- 
dm, dann hieB es bei Mattel; 
>Wir werden den Aquarius 
nichtvertreibe n ^ das ^ a ^ 
ear i paar Monaten, und seitdem 
sprach memand mehr von die- 
sem Heimcomputer, der in den 
USA u n d GroSbritaniiien - an" 
pebhch mit gutem Erfolg - ver- 
kauft wird. Mattel hat sem Ver- 

trotzdem gibt es den Aquarius 
nun auch bei uns; Ahnlich wie 
in Frankrejch wird der Aquari- 
us jetzt auch in Deutschland von 



»Diskomat« (umfaBt em Steuer- 
programm, das zwei 1541 wie 
ein Doppellaufwerk ver wallet, 
die Disketten-Befehle des Basic 
4.0 und einen Monitor zum Le- 
sen, Andern und Schreiben von 
Datenblocken auf der Diskette), 
ein Paket mit Grafik und Tonbe- 
fehlen nSupergrafik 64* sowie — 
fur Musikliebhaber — das Syn- 
thesize rprogramm Synthimat. 
Die Firma hofft auf Massenab- 




einem Hauptdistributor ange- 
boten. Der Vertrag wurde auch 
mcht mit Mattel geschlossen 
sondern mit dem Hersteller des 
Aquarius (Mattel produziert 
mchtsetost). DerMamedarf af 
terdings weiterhin verwendet 
wer den . Etwgs kornpJJzier 

win T n ^mmerts? Jedenfalls 
wird der Aquarius von Wapro 
imported, kostet in der Grund- 
ausstattirng 399 Mark und soli in 
Kurze iiber Waren- und Kauf- 
hauser sowie Verbraucher- und 
GroBmarkte erhaltlich sein 



und verttkales Blattern im Text, 
einen Umbruch iiber mehrere 
Seiten, das Mischen von Text 
und Adressen, das nachtragli- 
che Einfiigen von Wortem oder 
Satzen; es bietet ferner Tabula- 
torfunktionen einschlieBlich 
Worttabulator und Bedienungs- 
hinweise, die auf Tastendruck 
eingeblendet werden konnen. 
Die Textbreite ist von 10 bis 120 
Zeichen pro Zeile einstellbar; 




Diskettenlauf- 
werk 

zum ZX87? 

Ein Diskettenlaufwerk mit 320 
KByte Speicherkapazitat pro 
Diskette soli es von ens: Firma 
mit dem Namen Aerco fur den 
ZX8 1 geben. Bei dem Lauf.verk 
handelt es sich angebuch um 
ein Pertec-FD250-Gerat. Pieis 
189 US-Dollar. Das Interface da- 
zu besteht aus einer Platine 
(11,4 x 15,2 cm) ohne Gehause. 
Ein Gehause fur das Laufwerk 
kommt auf 35 US-Dollar. Die 
Gesamtkosten sollen damit bei 
zirka 450 US-Dollar liegen. 
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Funf Profis fur ein Halleluja? 

Die Spannwefte bei den Heimcomputern reicht vom ZX81 bis zum 
Alphatronic-PC. Entsprechend unterschiedliche Einsatzmogiichkeiten 
bestehen fur diese Gerate. Wir woffen einmai funf Heimcomputer 
untereinander vergieichen, die am oberen Ende des Heimbereichs 
angesiedelt sind: Acorn B, Alphatronic PC, Atari 800 XL, Sharp 

MZ 700 und Spectravideo SV328. 



Die augenfalligste Gemeinsam- 
keit der funf hier verglichenen 
Heimcomputer ist ein solides AuBe- 
res. Ihr Preis ist im oberen Bereich 
fur Heimcomputer angesiedelt und 
ihre Hersteller legen in ihren Pro- 
spekten Wert auf die Feststellung, 
daS ihre Produkte fur Verwaltungs- 
arbeiten im Haus und Kleinbiiro ge- 
eignet seien, 

Da auch im Haushalt oder Klein- 
biiro bei Textverarbeitung, Budget - 
planung oder Lagerverwaltung ei- 
ne etwas groBere Anzahl an Daten 
fur die Ein- und Ausgabe anfallt, 
sollte die Tastatur mindestens der- 
jenigen einer Reiseschreibmaschi- 
ne entsprechen. In bezug auf eine 
stabile Mechanik und gutes Tasten- 
verhalten beim schnellen Schrei- 
ben sind alle funf hier betrachteten 
Computer ausreichend geeignet. 
Besonders weich sind die Tasten 
beim Atari 800 XL gefedert, etwas 
kraftiger beim Acorn B, Spectravi- 
deo SV328 und Alphatronic PC, Be- 
sonders kraftige Tasten mit starker 
Federung besitzt der MZ700. Wel- 
che Tastatur man unter diesem 
Aspekt bevorzugt, ist weitgehend 
Geschmacksache. Fur schreibma- 
schinengeubte Anwender ist aller- 
dings von Bedeutung, ob die Ta- 
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Flache Tasten, 
deutsche Tastatur 
und einen Zahlen- 
b/ock bietet der 
Alphatronic PC 
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Diese Zeichen sind fester Bestandteil des Alphatronic PC. Sie erlauben auch 
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Bin solider innerer Aufbau verspricht hohe Lebensdauer 

Ausgabe 2/Februar 1981 



Vergleichstest 



sten nach deutscher oder amenka- 
mscher Norm belegt sind (QWER- 
TY oder QWERTZ). Leider besitzt 
nur der Alphatronic PC die deut- 
sche Anordnung. Meiner Erfah- 
rung nach kann sich jedoch beson- 
ders der weniger schreibgeiibte 
Anwender relativ leicht auf die 
amerikanische Tastennorm einstel- 
len. Fatal wird es aber, wenn man 
im Biiro und zu Hause gezwunge- 
nermaBen mit verschieden beleg- 
ten Tastaturen arbeiten mu6, Keine 
Frage der Gewohnung sind die 
Umlaute und das »£«. Auch hier ist 
nur der Alphatronic PC die ruhmli- 
che Ausnahme, die solche nationa- 
len Eigenheiten besitzt. Bei den an- 
deren Computern sind diese Son- 
derzeichen zwar zum Teil im Zei- 
chen-ROM (Festwertspeicher fur 
die Zeichendarstellung am Bild- 
schirm) vorhanden, aber mcht auf 
den Tasten aufgedruckt und oft nur 
liber bestimmte Programmroutinen 
ansprechbar. 

Neben den alphanumerischen 
Tasten (Buchstaben und Zahlen) 
gibt es bei einigen Computern ei- 
nen weiteren numerischen Tasten- 
block zur leichteren Eingabe von 
Zahlenkolonnen, zum Beispiel fur 
Budgetprogramme. So einen sepa- 
raten Zahlenblock in 3 x 3-Tasten- 
Anordnung besitzen der Alphatro- 
nic PC und der SV328. Beide haben 
innerhalb dieses Blocks auBerdem 
eine zweite ENTER-Taste. 

Noch eine Gruppe von speziellen 
Tasten verdient unsere Aufmerk- 
samkeit: die Cursor-Tasten. Mit lh- 
nen kann eine Schreibmarke (Cur- 
sor) iiber den Bildschirm bewegt 
werden, Ihre Bedeutung fur den 
Schreibkomfort lernt man erst beim 
Schreiben oder Programmieren in 
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Eine robuste Ta- 
statur mit roten 
^ Funktionstasten 
■i, hat der Acorn B 




Etwas ungewdhnlich angeordnet: Neben vielen speziellen Anschliissen 
iiegen auch die Schnittsteffen fur Diskettenstationen und Drucker an der 
Unterseite des Acorn B 
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Die Lage und Beiegung (teilweise) der Anschliisse beim Acorn B 
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^-data terminal ready 

So ist die serie/ie Schnittstelie des Acorn B belegt 
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der Praxis kennen, Sie konnen ent- 
weder in die alphanumerische Ta- 
statur integriert sein (eventuell gar 
nur unter Zuhilfenahme der Con- 
trol-Taste erreichbar), emen Be- 
standteil des Zahlenblocks bilden 
oder in einem eigenen Tastenblock 
zusammengefaBt sein (die groBzii- 
gigste Losung), Letzteres ist beson- 
ders praktisch, wird aber selten 
praktiziert. Die Verwendung des 
Zahlenblocks als Cursorblock ist 
ein guter KompromiS zwischen Be- 
quemlichkeit und Platzdkonomie. 
Die 3 x 3-Matnx der Zifferntasten 
bietet sich geradezu fiir eine stern- 
formige Zweitbelegung zur Cursor- 
steuerung an. Leider macht keiner 
der hier vorgestellten Computer 
von dieser Moglichkeit Gebrauch. 

Die teste Anordnung fiir Cur- 
sor-Tasten: Kreuzform 

Ein dickes Plus gebiihrt aber dem 
MZ700. Er besitzt als einziger ein ei- 
genes, abgesetztes Cursor-Tasten- 
feld mit sternformig angeordneten 
vier separaten Tasten, Die Kreuz- 
oder Sternform stellt ihrerseits die 
beste Anordnung der Cursortasten 
untereinander dar; ihre lokale La- 
ge entspricht direkt der Bewe- 
gungsrichtung des Cursors. Ein 
Umdenken ist daher bei der Betati- 
gung nicht notig. Man hat es 
»schnell im Gefuhl«. Das halt die 
Hersteller vieler Computer aber 
nicht davon ab, sehr unterschiedli- 
che »individuelle« Losungen zu 
praktizieren. Einige davon besitzen 
eine geradezu abenteuerliche Lo- 
gik in der Art der Anordnung. 
Noch gangbar: die Losung des SV- 
328. Haufig zu finden, aber trotz- 
dem unpraktischer: die Anordnung 
neben der Leertaste wie beim Al- 
phatronic PC. 

Fret belegbare Funktionstasten 

Sehr praktisch, aber in Funktion, 
Anordnung und Zahl auch sehr un- 
terschiedlich, sind die Funktionsta- 
sten. Fest belegte haben nur einen 
begrenzten Wert. Sind sie aber frei 
definierbar, wie bei den hier be- 
trachteten Geraten, so konnen, je 
nach verwendeter Software, den 
Tasten wichtige Funktionen in der 
jeweiligen Anwendung zugeordnet 
werden. Zehn Funktionen sind die 
Regel und reichen in der Praxis 
aus, rnehr (12 beim Alphatronic PC) 
schaden nicht. 

Praktisch ist eine groBe RETURN- 
oder ENTER-Taste. Besonders 
groSflachig ist diejenige des Alpha- 
tronic PC. Aber auch die Gerate 
der anderen Hersteller haben die- 
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^ucft rfer Zeichensatz des MZ700 erlaubt Pixelgrafik und deuische Umfaute 




Das tnnenteben des MZ700 ist ebenfat/s sauber und robust gebaut 
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GRON 




VSYNC 



HSYNC 



MASSE 



So ist die DIN-Buchse mit dem 
Monitorausgang helm MZ700 be- 
schaltet 

se Taste ausreichend groB gestal- 
tet. Ebenfalls zur leichteren und 
fehlerfreien Bedienung tragen 
Leuchtdioden als Indikatoren fur 
bestimmte Schaltzustande einzel- 
ner Tasten bei. Besonders sinnvoll 
ist diese Anzeige fiir die GroBbuch- 
staben-Feststelltaste (CAPS LOCK). 
Mit dieser Einnehtung konnen der 
Acorn B, SV328 und Alphatronic 
PC aufwarten. Eine Betnebsbereit- 
schaftsanzeige fehlt nur beim 
Acorn B, 



Massenspeicher und schneffer 
Datenzugriff 

Die erfaBten Daten miissen fiir 
die weitere Verarbeitung natiirlich 
auch gespeichert werden konnen. 
Im Gegensatz zu den meisten Spiel- 
anwendungen fallen aber auch im 
Haushalt unter Umstanden erhebli- 
che Datenmengen an — wenn auch 
immer noch weniger als im iibli- 
chen Biirobetrieb. Sollen diese Da- 
ten mit einem Kassettenrecorder 
als Massenspeicher aufgezeichnet 
werden, kann das viel Zeit in An- 
spruch nehmen, die auch ein priva- 
ter Anwender sicher nicht unbe- 
dingt auf diese Weise ausfiillen 
mochte. Einzige Alternative sind 
schnelle Massenspeicher wie das 
Wafertape (erne spezielle Ton- 
bandkassette mit einem Endlos- 
band dient hierbei als Datentrager) 
oder die Diskettenstation (damit 
werden Daten auf eine runde flexi- 
ble Magnetfolie von der Form einer 
Singleplatte aufgezeichnet), Die 
Wafertape-Technik stent bisher fiir 
die hier besprochenen Gerate 




Die Ruckseite des MZ700 besitzt Ausgange fiir TV, Monitor und den 
Sysiembus (abgedeckt} 




noch nicht zur Verfiigung. Ein Dis- 
kettengerat mit einem oder zwei 
Laufwerken ist aber zu jedem der 
Modelle erhaltlich. Leider sind Dis- 
kettenlaufwerke nicht gerade bil- 
lig. Neben dem Laufwerk ist meist 
noch ein Controller nbtig, der dem 
Laufwerk die richtigen Steuerim- 
pulse iibermittelt. 

Zum Acorn B gibt es zwei ver- 
schiedene Laufwerke, beide fiir 
5^4-Zoll-Disketten (zirka 13,3 cm 
Durchmesser). Das preiswertere 
(runde 1 300 Mark) nimmt eine Dis- 
kette auf und vermag jeweils 100 
KByte an Daten zu speichern. Uber 
den Daumen gepeilt entsprache 
das knappen 30 DIN-A4-Seiten mit 
Text. Das 2620 Mark teure Doppel- 
laufwerk (Slimline) mit einer Spei- 
cherkapazitat von insgesamt 800 



Der MZ700 hat eine schone kraftige 
Tastatur und optimal angeordnete 
Cursor- Tasten 



KByte ist bereits fiir berufliche An- 
spriiche geeignet. Fiir den Alpha- 
tronic-PC gibt es derzeit ein Einzel- 
laufwerk mit eingebautem Control- 
ler und emer Kapazitat von 320 
KByte (zirka 1700 Mark), Der Atari 



800 XL kann mit maximal acht Ein- 
zellaufwerken erganzt werden, von 
denen jedes 127 KByte pro Diskette 
zu speichern vermag (unter dem 
neuen DOS 3). Diese Laufwerke ko- 
sten knapp unter 1000 Mark mit 
eingebautem Controller. Etwa 
preisgleich ist das Disketteniauf- 
werk fur den SV328 mit zirka 154 
KByte Kapazitat. Allerdings kommt 
hier ein Controller fiir weitere 398 
Mark hinzu. An den MZ700 von 
Sharp kann man derzeit bestenfalls 
Laufwerke vom MZ80A anschlie- 
Ben (mit Interface). Dies stellt noch 
keine befriedigende Losung dar. 



Kassettenrecorder als Back-up- 
Medium durchaus sinnvoll 

Kassettenrecorder (verschiede- 
ner Marken) konnen natiirlich an 
alle funf Gerate angeschlossen 
werden. Fur Backup-Zwecke kon- 
nen solche Recorder auch zusatz- 
hch zu einer Diskettenstation sinn- 
voll sein. Zudem gibt es oft eine 
Reihe von kauflichen Programmer, 
vor allem Spiele, billiger auf Kas- 
setten als auf Disketten. AuBerdem 
gibt es zum einen oder anderen 
hier besprochenen Computer Dis- 
kettenlaufwerke von Fremdherstel- 
lern — haufig zu emem niedngeren 
Preis. Wichtig fur den Anwender, 
der solche preisgiinstigen Angebo- 
te nutzen mochte: Lassen Sie sich 
nur auf einen Kauf ein, wenn Sie die 
Moglichkeit haben, das Laufwerk 
praktisch an Ihrem Computer aus- 
probieren zu konnen. Nicht alle 
Versprechungen miissen stimmen. 
Daruber hinaus kann es natiirlich 
bei exotischen Produkten oder ob- 
skuren Kleinsthandlern passieren, 
daB nach kurzer Zeit bei einem De- 
fekt kein Ersatzteil mehr zu bekom- 
men ist, Oder niemand mehr fiir Ga- 
rantieanspruche geradestehen 
will. Andererseits sind Einsparun- 
gen bis zu 20 Prozent durchaus 
mbgiich. Hin weise geben die Klem- 
anzeigenseiten der einschlagigen 
Zeitschriften, 

Grafik und Zeichenausgabe 
am Bildschirm 

Sehr wichtig fiir den praktischen 
Nutzen von Computern ist ihre Zei- 
chendarstellung und Grafikfahig- 
keit. Wahrend bei Spielanwendun- 
gen weniger die darstellbare An- 
zahl an Zeichen pro BOdschrrm, 
dafirr aber die Grafik und die 
Farbmoglichkeiten interessieren, 
braucht man fiir ernsthafte Anwen- 
dungen in erster Linie eine hone 
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Die RiickseitB des SV328. Die Anschliisse sind nur als Platinenkontakte 
ausgefiihrt 



Die Monitorbuch- 
se des SV328 
enthalt auch ei- 
nen Audioaus- 
gang 




SK5 VIDEO & AUDIO 
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Die Tastatur des 
SV328 ist auch 

fur fiaufigen Ge- 
brauch geeignet 




Die Ruckseite des Aiphatronic PC weist im Gegensatz zum SV328 eine 
Reihe robuster Buchsen auf, die eine professionelle Nutzung eriauben 
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Zeichenkapazitat und eine lesbare 
Darstellung am Bildsehirra . Beide 
Forderungen widersprechen sich 
aber, da mit Erhohung der mogli- 
chen Anzahl der Zeichen am 
Schirm die Lesbarkeit aus techni- 
schen GrQnden abnimmt. Bei den 
Heimcomputern kommt noch hinzu, 
daB sie in der Regel mit dem schon 
vorhandenen Fernsehgerat als Da- 
tensichtgerat betrieben werden. 
Fernsehgerate sind aber nicht fur 
die Darstellung von kleiner Schrift 
ausgelegt. 

Alle, auBer dem SV328 und dem 
Aiphatronic PC, besitzen getrennte 
Ausgange fiir ein hochfrequentes 
PAL-Signal, das direkt von jedem 
handelsublichen Farb- und 
SchwarzweiBfernsehgerat verar- 
beitet werden kann, und ein Signal 
fur die Ansteuerung von Monitoren 
(speziellen Datensichtgeraten ohne 
Hochfrequenzempfangsteil). 

Der Acorn B, Aiphatronic PC und 
MZ700 bieten fur Monitore sowohl 
ein RGB- wie auch ein FBAS-Signal 
an. Beim Atari und SV328 ist es nur 
ein FBAS-Signal. Beim Aiphatronic 
PC und SV328 muB extern ein 
Hochfrequenzmodulator ange- 
schlossen werden, wenn mit einem 
Fernsehgerat gearbeitet werden 
soil. 

Fiir Spielanwendung reicht 
Fernsehgerat aus 

Im echten gemischten Heimbe- 
trieb (Spiele und ernsthafte Anwen- 
dungen etwa gleichgewichtig) mag 
eine Beschrankung auf Monitoraus- 
gange etwas nachteilig sein, weil 
fiir Spiele nicht unbedingt ein teu- 
rer Monitor notig ist. Die Bildauflo- 
sung und Zeichendarstellung ist bei 
diesen Geraten aber so gut, da6 
sich die Anschaffung eines Moni- 
tors (unter Umstanden in Form ei- 
nes Fernsehgerates mit Monitorein- 
gang) dennoch lohnt. 

Fur Budgetplanung oder Textver- 
arbeitung ist auch im Heimbereich 
eine Darstellung mit 80 Zeichen pro 
Zeile sehr zu empfehlen. Leider 
bieten ohne zusatzliche Hardware- 
Erweiterungen nur der Aiphatro- 
nic PC und der Acorn B dieses 
Bildschirmformat (neben der Mog- 
lichkeit, auf 40 Zeichen pro Zeile 
umstellen zu konnen). Alle anderen 
bieten wenigstens 40 Zeichen pro 
Zeile - fiir Farbfernsehgerate oh- 
nehin die obere Grenze der Auflo- 
sung bei den verwendeten Zei- 
chenmatrizen. 

Bei grafischen Anwendungen 
(auch zum Beispiel bei statistischen 
Grafiken) sind zwei Eigenschaften 
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von Interesse. Zum einen, wieviele 
Punkte (Reihen mal Spalten) auf 
dem Bildschirm dargestellt werden 
konnen, und zum zweiten, ob diese 
Punkte einzeln angesprochen, be- 
ziehungsweise Zeichen in lhrer 
Form vom Anwender selbst defi- 
niert werden konnen. Nur dann ist 
namlich eine saubere Darstellung, 
frei nach Bedarf, moglich. Um es 
gleich vorweg zu nehmen: Gerade 
1m Bereich der teuren Biirocompu- 
ter waren bis vor kurzem solche 
weitgehenden grafischen Fahigkei- 
ten absolut uniiblich. Auch einige 
der hier vorgestellten semiprofes- 
sionellen Computer sind in dieser 
Beziehung gegenuber viel billige- 
ren reinen Spielcomputern etwas 
eingeschrankt. So erlaubt der 
MZ700 kein Setzen einzelner Bild- 
punkte. Gemeinsam ist alien funf 

Sehr unterschiedliche Aufld- 
sungen geboten 

Geraten, daB im Zeichensatz be- 
reits Grafikelemente (Blockgrafik, 
Sonderzeichen und Symbole) vor- 
gesehen sind. Allerdings sind die- 
se Zeichen je nach Computer ver- 
schiedenen Codes zugeordnet und 
unterschiedlich gestaltet, 

Besonders weitgehende Grafik- 
fahigkeiten sind beim Acorn B ge- 
geben. Der Anwender kann sowohl 
emzelne Bildpunkte gezielt anspre- 
chen als auch Zeichen frei definie- 
ren, die wie der normale Zeichen- 
satz in Texten und Grafiken einge- 
setzt werden konnen. Dariiber hin- 
aus besitzt der Acorn B die hochste 
Aufldsung, namlich maximal 640 x 
256 Punkte bei zwei Farben fur die 
Darstellung. Sollen mehr Farben 
moglich sem, kann die Auflosung 
reduziert werden (320 x 256 Punkte 
bei vier Farben oder 160 x 256 
Punkte bei 16 Farben), damit der 
vorhandene Bildschirmspeicher- 
platz auf eine sinnvolle GroSe be- 
schrankt bleibt. 

Die Punkteauflosung beim Atari 
800 XL betragt 320 x 192 Punkte 
(bei 2S6 Farben, da von maximal 
128 gleichzeitig). Der SV328 stellt 
auf dem Bildschirm etwas weniger, 
namlich nur 256 x 192 Punkte dar 
(zusammen mit 16 Farben), erlaubt 
dafiir aber Sprites (unabhangig 
vom restlichen Bildinhalt steuerba- 
re, besonders fur Spiele geeignete 
Grafikelemente). Die optische 
Punkteauflosung (nur in Form von 
Pixeln zu je 4 x 4 Punkten ansteuer- 
bar) des MZ700 betragt 320 x 200 
bei acht moglichen Farben. Der Al- 
phatronic PC stellt am Bildschirm 
640 x 288 Punkte (ebenfalls nur Pi- 



ASCII 



DEFINITION 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 



[CONTROL] + A 
[CONTROL] + B 
[CONTROL] + C 
[CONTROL] + D 
[CONTROL] + E 
[CONTROL] + F 
[CONTROL] + G 
[CONTROL] + H 
[CONTROL] + 1 
[CONTROL] + J 
[CONTROL] + K 
[CONTROL] + L 
[CONTROL] + M 
[CONTROL] + N 
[CONTROL] + 
[CONTROL] + P 
[CONTROL] + Q 
[CONTROL] + R 
[CONTROL] + S 
[CONTROL] + T 
[CONTROL] + U 
[CONTROL] + V 
[CONTROL] + W 
[CONTROL] + X 
[CONTROL] +Y 
[CONTROL] + Z 
ESCADE 
CURSOR RIGHT 
CURSOR LEFT 
CURSOR UP 
CURSOR DOWN 



$ 

% 
& 



45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 



/ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 



> 
? 

@ 
A 
B 
C 
D 
E 
F 
G 
H 
I 

J 

K 

L 

M 

N 

O 

P 

Q 

R 

S 

T 

U 

V 

w 

X 



189 M 

190 S 

191 □ 

192 H 

193 m 

194 Q 

195 □ 

196 □ 

197 □ 

198 * 

199 1 

200 □ 

201 ■ 

202 B 

203 m 

204 a 

205 E 

206 □ 

207 * 
208 
209 
210 
211 
212 
213 
214 
215 



H 

m 



[RIGHT] + D 
[RIGHT] + E 
[RIGHT] +F 
[RIGHT] + G 
[RIGHT] +H 
[RIGHT] + 1 
[RIGHT] + J 
[RIGHT] + K 
[RIGHT] +L 
[RIGHT] + M 
[RIGHT] + N 
[RIGHT] + 
[RIGHT] + P 
[RIGHT] + Q 
[RIGHT] + R 
[RIGHT] + S 
[RIGHT] + T 
[RIGHT] + U 
[RIGHT] + V 
[RIGHT] + W 
[RIGHT] + X 
[RIGHT] + Y 
[RIGHT] + Z 



Der Zeichensatz des 
SV328 en t halt auch eine 
Re/he von Sonderzeichen 
und Grafiksvmbolen 





Die innere Verarbeitung der SV328 ist gut. Ai/e wesentlichen Bauteiie sind 
auf einer P/atine zusammengefa&t 
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xelgrafik zu je 4 x 4 Punkten mog- 
lich) mit gleichfalls acht Farben 
dar. 

Am Beispiel des Acorn B und des 
Atari sieht man, daB auch semipro- 
fessionelle Gerate nicht unbedingt 
eine spartanische Grafikausstat- 
tung besitzen mtissen. Andererseits 
will jede zusatzliche Ausstattung 
bezahlt sein und es ist deshalb 
schon wert, genau abzuwagen, wel- 
che Eigenschaften man hinterher 
tatsachlich braucht. 

Der Ton macht die Musik 

Auch musikalische Fahigkeiten 
sind far ernsthafte Anwendungen 
nicht unbedmgt Voraussetzung. 
Dennoch gibt es — gerade unter 
Heimcomputem — kaum mehr wel- 
che, die nicht wenigstens einstim- 
mige Tone von sich geben konnen. 
Auch unsere fiinf gehoren dazu. 

Wahrend der Alphatronic PC 
sich aber nur zu einem Alarmpiep 
verleiten laBt und der MZ700 nur 
wenig mehr, namlich eine Stimme 
mit drei Oktaven Frequenzumfang 
bietet, produziert der Acorn B auf 
Befehl maximal dreistimmige Mu- 
sik in fiinf Oktaven (mit Hullkurven- 
variation). Etwas bescheidener, 



P1 EXPANSION BUS 



PIN 


NAME 


PIN 


NAME 


1 


+ 5V 


2 


CNTRLZ 


3 


+ 12 


4 


—12V 


5 


CNTRL1 


6 


WAIT 


7 


RST 


e 


CPU CLK 


9 


A15 


10 


A14 


11 


A13 


12 


A12 


13 


A11 


14 


A10 


15 


A9 


16 


A3 


17 


A7 


18 


A6 


19 


A5 


20 


A4 


21 


A3 


22 


A2 


23 


A1 


24 


AO 


25 


RFSH 


26 


EXCSR 


27 


Ml 


28 


EXCSW 


29 


WR 


30 


MREQ 


31 


10RQ 


32 


RD 


33 


DO 


34 


D1 


35 


D2 


36 


D3 


37 


D4 


38 


D5 


39 


D6 


40 


D7 


41 


CSOUND 


42 


INT 


43 


RAMDtS 


44 


ROMDIS 


45 


BK32 


46 


BK31 


47 


BK22 


48 


BK21 


46 


Gnd. 


50 


Gnd 



P2 CASSETTE 



PIN NAME 



1 12V 



Beschaltung des 

Kassettenrecor- 

deranschlusses 



2 CASR 

3 CASW 

4 AUDIO 

5 Gnd. 

6 ME 



Beschaltung des 

Kassettenrecor- 

deranschlufi 



7 READY 




SICHER AUF JUPITER UND 
KLASSE? 




Mit dem meistgespielten 
Computer der Welt: dem 
Commodore VC 20. Er macht 
Musik. Spielt Jupiter-Landung 
und Schach. Ein irres Ding. Ein 
echter Computer, der jeden mit 
sich spielen lafit 

Er unterrichtet aber auch: 
Mathe, Physik und Biologie. Er 
verwaltet die Schallpiatten- 
sammiung und 's Taschengeld. 
Und macht sogar die Schular- 
beiten. Ein faszinierendes Ding 
Ein echter Computer, den man 
spielend beherrscht 

Der Commodore VC 20. 
Vielleicht landet er schon in 
Kiirze auf Deinem Tisch. 

Beim Commodore-Vertragshandel, in fuh- 
renden Warenhausern, guten Rundfunk- und 
Fernsehfacrigescriaften und beim GrofSversand- 
haus Quelle. 

M ehr I nf ormation en gibt's von : Comm od o re 
Bu romascti i nen Gmb H , Abt. M K , Lyoner StrafSe 3 8 , 
6000 Frankfurt 71 Die Anschrift des Commodore- 
Fachtiandlers in Hirer Nahe erfahren Sie tele- 
fonisch von den Commodore-Verkavfsburos: 
Dusseldorf 02 13/3120 47/48, Frankfurt 06 11/ 
6 63 81 99, Hambur g 40/21 12 86. Munenen 
89/46 30 09, Stuttgart 07 11/24 73 29, Basel 
61/23 78 00, Wen 02 22/82 74 72. 

Cs commodore 

v COMPUTER 

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN 



COMMODORE COMPUTER. 



Verg/eichstest 



aber immer noch relativ beacht- 
lich: der Atari 800 XL mit vier Stim- 
men und drei Oktaven sowie der 
SV328 mit drei Stimmen und vollen 
acht Oktaven. 

Dabei muB man sich aber wie- 
derum im klaren daruber sein, daB 
man fur Textverarbeitung und Ta- 
bellenkalkulation, Budgetplanung 
und Vorratsverwaltung auSer ei- 
nem akustischen Signalgeber mit 
Solofrequenz keme Musikfunktio- 
nen bendtigt. Hintergrundmusik zur 
Belebung der Arbeitsathmosphare 
laBt sind ohnehin auf andere Weise 
besser erzeugen und Programme 
fur Home-Managing setzen derzeit 
noch fast keine Musikfunktionen fur 
die Bedienerftihrung ein — ob- 
gleich die Softwareentwickler hier 
noch Resourcen nutzen konnten, 

Daten dauerhaft aufs Papier 
gebracht 

Gedruckte Korrespondenz ist 
kein Problem mit unseren funf hier 
besprochenen Computern. Mit den 
gebotenen AnschluBnormen be- 
steht fur den Anwender in alien Fal- 
len, mit Ausnahme des MZ700, ein 
riesiges Angebot an geeigneten 
Ausgabegeraten namhafter Her- 
steller. Man muB beim Kauf nur 
wissen, welche AnschluBnormen 
der jeweilige Computer besitzt. 

Beim MZ700 muB der spezielle 
Matrixdrucker von Sharp, 
MZ80P5K, verwendet werden, da 
als AnschluB nur der Systembus 
zur Verfugung steht. Eine kleine 
Entschadigung fur diese Einschran- 
kung: Es gibt keinerlei Anpas- 
sungsprobleme, und der gesamte 
Sonderzeichensatz wird richtig wie- 
dergegeben. 

Der Acorn B hingegen besitzt so- 
wohl eine sogenannte »Centronics- 
kompatible« 8-Bit-Parallelschnitt- 
stelle, als auch eine serielle 
RS232C-Schmttstelle. Damit kann 
nahezu jeder Drucker angeschlos- 
sen werden. Genauso an wend er- 
freundlich ist der Alphatronic PC: 
Auch er besitzt beide AnschluBnor- 
men. Beim Atari ist ein serieller An- 
schluB vorhanden und beim SV328 
kann eine Schnittstellenkarte — ent- 
weder mit einer RS232- oder einer 
Parallelschnittstelle — nachgerii- 
stet werden (gegen Aufpreis). 



Speicher und Zentraleinheit 

Die GroBe des Arbeitsspeichers 
(RAM) ist zwar in absoluten Zahlen 
relativ leicht zu beschreiben. Sie 
reicht von 32 KByte beim Acorn B 
iiber 64 KByte beim Alphatronic 
PC, Atari 800 XL und MZ700 bis zu 
80 KByte beim SV328. Schwierig ist 
aber die Bewertung fur die prakti- 
sche Arbeit mit dem jeweiligen 
Computer. Zum einen sagt diese 
absolute Zahl namlich noch sehr 
wenig iiber den tatsachlich zur Ver- 
fugung stehenden Speicherraum 
aus, da — ye nach Fabrikat — be- 
stimmte Systemroutinen und -varia- 
blen im RAM abgelegt werden. 
Wie unterschiedlich der praktisch 
verwertbare Anteil vom theore- 
tisch vorhandenen Arbeitsspeicher 
abweichen kann, wird beim Ver- 
gleich des Acorn B mit dem SV328 
deutlich, Obwohl der Acorn B we- 
niger als die Halfte der RAM-Kapa- 
zitat des SV328 besitzt, ist der tat- 
sachlich frei zur Verfugung stehen- 
de Bereich unter Umstanden sogar 
um einige Bytes groBer, 

Hinzu kommt aber noch, daB der 
fur Systemroutinen reservierte Be- 
reich je nach Betriebssystem oder 
Programmiersprache verschieden 
groB sein kann. Dies fallt vor allem 
bei jenen Modellen stark ins Ge- 
wicht, die kein fest eingebautes Be- 
triebssystem besitzen, wie Alpha- 
tronic PC und MZ700. Eine weitere 
Einschrankung sind die sehr unter- 
schiedlichen Mdglichkeiten der 
Speichererweiterung, zumal ver- 
schiedentlich auch Fremdherstel- 
ler Erweiterungen anbieten. 

Ahnlich kompliziert ist die Bewer- 
tung der verwendeten Zentralein- 
heit (CPU), des Chips also, der die 
Datenverarbeitung im Computer 
steuert. Wahrend der Acorn B mit 
der 6502 und der Atari 800 XL mit 
der 6502C arbeiten (beide gehoren 
zu einer Prozessor-Familie), ver- 
wenden die anderen drei Gerate 
eine Z80A — die wohl am weitesten 



In der Ausfiihrung 
nahezu identisch 
mit dem gezeigten 
Atari 600 XL- 
Atari 800 XI. . . 



verbreitete 8-Bit-CPU. Unzweifel- 
hafter Vorteil der Z80A; die damit 
ausgerlisteten Modelle sind 
»CP/M-fahig«. Was das bedeutet, 
erortern wir etwas spater. 

Fur die Rechengeschwindigkeit 
ist neben dem CPU-Typ auch die 
sogenannte Taktfrequenz von Be- 
deutung, der Rhythmus also, mit 
dem die Daten in der Zentraleinheit 
stiickweise verarbeitet werden, Je 
hoher sie ist, desto schneller arbei- 
tet der Computer — theoretisch. In 
Wirklichkeit spielen hierbei noch 
eine groBe Zahl anderer Faktoren 
eine Rolle, wie zum Beispiel die 
Qualitat der Systemroutinen. Nach 
auBen hin fur den Anwender gleich 
aussehende Verarbeitungsschritte 
konnen intern auf vollkommen ver- 
schiedenen Methoden beruhen. 
Ein gut konstruiertes Betriebssy- 
stem oder beispielsweise ein ele- 
gant programmierter Basic-Inter- 
preter kann sehr viel Verarbei- 
tungszeit sparen. Dann ist ein Com- 
puter trotz geringer Taktfrequenz 
letztendlich schneller als ein Kon- 
kurrenzprodukt mit hoherer Takt- 
frequenz. Aus ahnlichen Griinden 
ist unter Umstanden bei dem einen 
Computer (mit eingebautem Basic- 
Interpreter) der eine Befehl, beim 
anderen ein anderer Befehle 
schneller. Auch die beliebten 
Benchmark-Tests haben nur eine 
sehr bedingte Aussagekraft. Sie 
gelten immer nur fur die Program- 
miersprache, in der sie ausgefiihrt 
wurden, nicht aber fur Maschinen- 
code-Programme, zu denen die 
meisten kommerziell angebotenen 
Dienstprogramme gehoren, Sie lie- 
fern auBerdem nur Vergleichskri- 
terien zu einigen Standardbefeh- 
len, ohne die unter Umstanden viel 
effektiveren Sonderbefehle zu be- 
rucksichtigen, die vom Hersteller 
den besonderen Starken der Hard- 
ware des Systems 
angepaBt 
wurden. Gu- 
te Anwen- 
derprogram- 
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■ rundum gut verarbeitet. Hier seine Ruckseite 
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me niitzen aber gerade diese Son- 
derbefehle aus. 

Mit der hochsten Frequenz (4 
MHz) arbeitet der Alphatronic PC. 
Etwas geringer ist die Taktfrequenz 
beim SV328 (3,6 MHz) und MZ700 
(3,5 MHz). Zum Teil durch die ande- 
re CPU bedingt, ist der Takt beim 
Acorn B mit 2 MHz und beim Atari 
800 XL mit 1,8 MHz besonders nie- 
drig, fur diese CPU aber normal. 

Alle drei Modelle, die einen 
Z80A als CPU besitzen, sind auch 
CP/M-fahig. Unter CP/M versteht 
man em Betriebssystem, das relativ 
stark genormt ist. Es hat die Aufga- 
be, fur Anwenderprogramme ei- 
nen emheitlichen Rahmen zu lie- 
fern. Der Anwender hat auf zweier- 
lei Weise emen Vorteil, wenn sein 
Computer mit CP/M arbeiten kann. 
Zum einen sind inzwischen viele er- 
probte Programme aus dem Biiro- 
bereich auf die Dimensionen der 
gehobenen Heimsysteme abgema- 
gert worden und werden im Han- 
del zu sehr gunstigen Preisen abge- 
boten. Zum anderen bedeutet die 
Programmnorm unter CP/M fur die 
Softwareentwickler, da6 sie ihre 
Programme mit minimalen Ande- 
rungen an praktisch alle auf dem 
Markt befindlichen CP/M-fahigen 
Computer anpassen konnen. Dies 
steigert die Absatzchanchen er- 
heblich. Denn je mehr Kopien von 
einem Programm ohne zusatzliche 
Entwicklungskosten verkauft wer- 
den konnen, desto preiswerter sind 
diese in der Regel. 

CP/M hat allerdings im Heimbe- 
reich auch einen Nachteil: Bis jetzt 
muB dieses Betriebssystem nam- 
lich von Diskette geladen werden, 
was aber durchaus sinnvoll ist, weil 
es ohnehin diskettenorientiert ist. 
AuBerdem sind die Anwendungs- 
bereiche so datenintensiv, daS 
meist nur mit Disketten sinnvoll ge- 
arbeitet werden kann. Das gilt auch 
schon fur den Haushalt, Dennoch 
sind einige Hersteller bestrebt, fur 
diese Kategorie von Computern ei- 
ne ROM- Version des CP/M einzu- 
setzen. Ein solches in einem Fest- 
wertspeicher (ROM) eingebautes 
Betriebssystem stunde nach dem 
Einschalten des Computers — ahn- 
lich wie die ublichen Basic-Inter- 
preter vieler Spielcomputer — so- 
fort zur Verfugung, 

Die prinzipielle Beschrankung 
auf Computer mit einer CPU aus 
der Z80-Familie erklart sich aus 
dem Zwang, wegen der Standardi- 
sierung auf einen einheitlichen Be- 
fehlssatz der Zentraleinheit zuruck- 
greifen zu mussen. Jede CPU-Fami- 
lie benutzt aber vdllig andere Ma- 
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schinencodes. Deshalb muB zum 
Beispiel auch der Acorn B erst 
durch eine zusatzliche Karte mit ei- 
nem Z80-Prozessor erweitert wer- 
den, bevor er CP/M »verdaut«. 

Zum Alphatronic PC wird — kon- 
sequent auf die Anwenderzielgrup- 
pe orientiert — eine Diskette mit 
dem CP/M-2.2-Betriebssystem an- 
geboten. Auch der MZ700 ist stark 
auf den Einsatz von CP/M orien- 
tiert; er besitzt im Gegensatz zum 
Alphatronic PC keinerlei fest ein- 
gebautes Betriebssystem. Aller- 
dings wird derzeit noch keine 
CP/M-Version fur dieses Gerat an- 
geboten, Aber noch Anfang des 
Jahres soil eine auf den Markt kom- 
men. Auch der SV328 bietet sich fur 
CP/M an. Dazu ist ebenfalls ein Dis- 
kettengerat mit Controller notig, 
damit das Betriebssystem geladen 
werden kann, 

Naturlich ist gerade im Heimbe- 
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V __BAS 


Farbe 

Masse > 
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» Farbmonitor 


/ 2 4 6 
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8 10 12 \ 




I* * * m 

j 1 3 S 7 


9 11 13 \ 




1. Clock Input 

2. Clock Output 

3. Data Input 

4. Ground 

5. Data Output 

6. Ground 

7. Command 


S. Motor Control 
9. Proceed 

10. +5/ Ready 

1 1 . Audio Input 

12. + 12 Volts 

13. Interrupt 




Seriei/e Schnittstelle und Monitor- 
ausgang des 800 XL 



reich ein echter Bedarf fur eine ein- 
fache Programmiersprache vor- 
handen, da das Interesse an der 
Computertechnik - wozu zwangs- 
laufig auch das Programmieren ge- 
hort — in den meisten Fallen ein 
wichtiger Entscheidungsfaktor fur 
den Kauf ist, Wegen der leichten 
Erlernbarkeit und den schnellen 
ersten Erfolgen beim Programmie- 
ren ist Basic zur Standardsprache in 
diesem Be reich ge worden. Leider 
gibt es von dieser Sprache viele 
»DiaIekte«, deren Kernbestand 
zwar ahnlich, aber nicht gleich ist. 
Das Fatale an Programmen ist je- 
doch, daB die Ausdriicke und Be- 
fehlsworte bis auf das Tiipfelchen 
vom i exakt der vorgeschriebenen 
Form entsprechen mussen. Es 
reicht also nicht aus, einen Basic- 
Befehl nur »ungefahr« zu kennen. 

Glucklicherweise setzt sich in der 
lezten Zeit die Basic-Version von 
Microsoft immer mehr durch und 
wird zum Quasi-Standard. Auch 
der Acorn B, Alphatronic PC und 
SV328 besitzen einen fest installier- 
ten Basic -Interpreter mit Microsoft- 
Basic, wenngleich die einzelnen 
Befehlssatze nicht ganz identisch 
sind, da bestimmte Befehle fur die 
Hardware-Voraussetzungen des je- 
weiligen Gerats optimiert wurden, 
Eine Ausnahme bildet hier iibri- 
gens wieder einmal der MZ700, 
der kein solches fest eingebautes 
Basic besitzt. Bei ihm muB generell 
erst ein Betriebssystem oder eine 
andere Programmiersprache gela- 
den werden, unter Umstanden vom 
eingebauten Kassettenrecorder. 
Das dauert dann zum Beispiel beim 
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Paiallele Schnittstelle 



GROUND 


GND 


1 


2 


EXTSEL (EXTERNAL SELECT) 


(ADDRESS OUTPUT! 


AO 


3 


4 


Al 


(ADDRESS OUTPUT) 


(ADDRESS OUTPUT) 


A2 


5 


6 


A3 


(ADDRESS OUTPUT) 


(ADDRESS OUTPUT) 


A4 


7 


8 


A5 


(ADDRESS OUTPUT) 


(ADDRESS OUTPUT) 


AS 


9 


10 


GND 




(ADDRESS OUTPUT) 


AI 


11 


12 


A3 


(ADDRESS OUTPUT) 


(ADDRESS OUTPUT) 


A3 


13 


14 


A10 


(ADDRESS OUTPUT) 


(ADDRESS OUTPUT) 


All 


15 


16 


A12 


(ADDRESS OUTPUT) 


(ADDRESS OUTPUT) 


A13 


17 


In* 


A14 


(ADDRESS OUTPUT) 


GROUND 


GND 


19 


20 O 


A1S 


(ADDRESS OUTPUT) 


DATA BI-DIRECTIONAL 


DO 




23 C 


Dl (DATA-BI-DIRECTIONAL) 


DATA BI-DIRECTIONAL 


D2 


O 23 


24 2 


D3 (DATA-BI-DIRECTIONAL) 


DATA BI-DIRECTIONAL 


D4 


u 25 


28 ™ 


D5 (DATA-BI-DIRECTIONAL) 


DATA BI-DIRECTIONAL 


D6 


8 2? 


2 i 


D7 (DATA-BI-DIRECTIONAL) 


GROUND 


GND 


1 

O 2 9 


30 § 


GND 


GROUND 


PHASE 2 CLOCK-OUTPUT 


B02 


O 31 


32 O 


GND 


GROUND 


N/C RESERVED 


33 


34 


RST 


RESET OUTPUT 


INTERRUPT REQUEST INPUT 


IRQ 


35 


36 


RDY 


READY INPUT 


N/C RESERVED 


37 


38 


EXT. 


EXTERNAL DECODER- OUTPUT 


N/C RESERVED 


39 


40 


REF 


REFRESH-OUTPUT 


COLUMN ADDRESS-OUTPUT 


CAS 


41 


42 


GND 


GROUND 


MATHPACK DISABIiE-INPUT 


MPD 


43 


44 


RSF 


ROW ADDRESS STROBE (OUTPUT) 


GROUND 


GND 


45 


46 


LR/W LATCHER READ/WRITE-OUTPUT 


N/C RESERVED 


42 


48 


RESERVED N/C 


AUDIO IN AUDIO 


49 


50 


GND 


GROUND 
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Entdecken sie jetzt i 

'die welt der 




EinfOCh super: »Happy-Computer« bringt jeden 
liber alle wichtigen Homecomputer-Systeme. in »H; 
der schonsten Homecomputer-Programme, die unsere l 
Software-Tests sowie pfiffige Programmier- und Anwendunt 
zu einer wichtigen und interessanten Fachzeitsc 



Nutzen sie jetzt Ihre 
personlichen vorteile durch 
ein »Ha pp y-Computer«- 
Abonnement! 

Fiinff gute crunde sprechen daf ur: 

1»HappY-Computer« erscheint bereits Mitte des 
vormonats: 
• So konnen Sie brandneue Listings bereits f ru her als 
sonst in Ihren Computer eingeben, Testberichte lesen 
und schneller auf interessante Angebote reagieren. 

. . A A 





^ Als Abonnent konnen Sie sicher sein, daB Sie Monat fur 
Monat, Ausgabe fur Ausgabe, »Happv-Computer« punkt- 
lich erhaiten — audi wenn Sie im urlaub sind Oder das 
Heft beim Handler bereits vergriffen ist. Es gehen J| 
Ihnen also keine informationen verloren! 

Nur als Abonnent erhaiten sie 12 Hefte 
zum Preis von 11: 

Sie bezahlen dm inland) nur DM 55,- fur ein Jahr 
statt dm 60,- im Einzelverkauf. 
Das sind fast 10% Preisvorteili 

Es entstehen innen keine weiteren 
Kosten: 

Porto und ZustellgebuWren ubernimrnt 
der verlag. 




cucn 




TestLSpectnmtr 




wozu also noch warten? Einfach Bestellkarte au 



it »Hqppy-computer« 
eimcomputer! 

onat neue, tone Tips und interessante informationen 
py-Computer« finden sie Monat fur Monat Listings 
tiakteure fiir Sie gepruft haben.die neuesten Hard- und 
beispiele. All das und vieles mehr macht »Happy-Computer« 
ift fur alle, die SpaB an Homecomputern haben. 





Wenn sich in diesem Heil keine Bestellkane befindet, dann einfach Bestetlcoupon ausftillen. ausschneiden. auf Posikane kleben; cder 
im KuveiT einsenden. an; iHappy-Computer-Leserservjce, Markt&Technik. Hans-Psnsel-Sir. 2. 3013 Haax. 

BesteUcoupon: 

□ Ja j ich mochte mit »Happy-Computer« die Welt der Heimcomputer entdecken. In »Happy-Computer« 
finde ich jeden Monat wichtige Informationen, eine Flille interessanter Listings von Anwendungsprogrammen 
und Programmierbeispieten, die neuesten Hard- und Softwaretests sowie tolle Tips und Tricks fur alle vrfchtigen 

Heimcomputer- Ich bestelle »Happy-Computer« ab Ausgabe . (Monat) mit alien Vorteilen eines 

Abonnements*: 

1. Ich erhalte 12 Hefte sum Preis vori 11, derin ich bezahle (im Inland) nur DM 5S,- fiir 12 Hefte statt DM 60,- im 
Einzelverkaul. 



2. Es entstehen mir keine weiteren Kosten! Porto und Zustellgebiihr sind in diesem giinstigen Preis bereits 
enthalten. 

3. Ich bleibe liickenlos mformiertl Nur als Abonnent erhalte ich »Happy-Computer«, Ausgabe fiir Ausgabe, 
Monat fur Monat, piinktlich und regelmSBig per Post ins Hans geliefert! Es gehen mir also keine Informatio- 
nen verloien. 



Vorname 



PLZ/Ort 

*Das Abormemeni verlangert sich nur dann zu den dann jeweils giiltigen Bedingungen urn ein Jahr, wenn es 
nicht 2 Monale vor Ablauf schriftlieb gekiindigt wird. 

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen kann. 



Datum Unterschrift 

Dieses Angebot gilt nur innerhalb der Bundesrepublik Deutschland einschliefllich West-Berlin. 



Fullen und am besten heute noch abschicken! 
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Koala Pad — Zeichentablett fur 
Heimcomputer^ 

Eingabegerate fur Computer haben i 
haufig Namen, die abso/ut nichts A 
mit Computern zu tun haben, wie m 
die Mause zum Beispiei, und auch 
bei dem Namen Koala Pad denkt 
man eher an die fustigen Barchen 
als an Computer. Doch mit dem 
kann man ganz einfach Computer^^ 
grafiken ersteilen ohne sie miihsan 
grammieren zu mussen. Man zeichnet 
einem speziellen Stift oder dem Finger auf 
das Tablett und sieht die Graphik sofort auf dem Bildschirm. 




So sieht das 
Koala Pad aus 



Das Koala Pad ist fur den Com- 
modore 64, den VC 20, die Atari- 
Heimcomputer, den Apple II und 
den IBM-PC erhaltlich und kostet 
(mit der entsprechenden Software) 
zirka 125 Dollar. 



Koala Painter, dem dazugehorigen 
Zeichenprogramm, kann man au- 
Ber dem normalen Zeichnen noch 
viel mehr machen, zum Beispiei 
einzelne Bildausschnitte vergro- 
Bern (Bilder 2 und 3), um sie dann 
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Bitd 5. Das Menu 
zeigt affe Befehle, 
die das Koala Pad 
kennt, so wie ver- 
schiedene Pinsel- 
strichbreiten und 
eine Farbpalette 



wiederum weiterzuverarbeiten, 
Gegenstande spiegeln Oder mit 
Farbe ausfullen. Einige der vom 
Menii angebotenen Moglichkeiten 
erleichtern einem das Zeichnen 
von abstrakten Bildern, da es zum 
Beispiei Symbole fur Kreise oder 
Rechtecke anbietet. 

Das Koala Pad ist relativ klein 
und handlich und hat oberhalb der 
»Zeichenflache« zwei Tasten, mit 
denen man ahnlich arbeitet wie mit 
Feuertasten von Joysticks. Wir ha- 
ben es an den Port 1 des Commo- 
dore 64 angeschlossen; es kann so- 
fort nach dem Einschalten des 
Computers benutzt werden. An- 
schlieBend wird der »Koala Pain- 
ter « geladen (»KPAINT«,8), und 
schon wahrend des Ladens kann 
man sich an einer beeindrucken- 
den Grafik (Bild 4) erfreuen. Bald 
schon erscheint das Menii auf dem 
Bildschirm (Bild 5). Das Menii ent- 



Wer es jemals versucht hat, wird 
bestatigen, daB zum Beispiei das 
Zeichnen auf dem Computer mit 
Emgabe- und Steuergeraten wie 
Joysticks oder Paddles hdchst muh- 
sam ist. Andere »humane« Eingabe- 
gerate, wie Grafiktabletts bei- 
spielsweise, sind insbesondere fiir 
den Hobby-Bereich aber immer 
noch relativ teuer. Hier stellt das 
Koala Pad (Bild 1), auf dem man ent- 
weder mit dem Finger oder mit ei- 
nem Stift (der mitgehefert wird) das 
zeichnet, was dann auch auf dem 
Bildschirm des Computers erschei- 
nen soil, eine tolle Neuerung dar. 

Mit Hilfe des Koala Pads und dem 

22 Mfe 




Bild 2. So ulkige 
Tiere kann man 
mit dem Koala- 
Pad zeichnen. Es 
ist auch mogfich, 
Ausschnitte zu 
vergroSern 
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halt verschiedene Befehle, »Pinsel- 
strichbreiten« und eine Farbpalet- 

te. 

Zum Zeichnen driickt man zu- 
nachst mit dem Finger Oder dem 
Stilt auf die Oberflache des Zei- 
chentabletts, und es erscheint ein 
Cursor, den man nun wtederum 
durch Finger- oder Stiftbewegung 
auf das gewiinschte Symbol 
»DRAW« filhrt und eine der beiden 
oberen Tasten zum Auslosen des 
Befehls driickt, der nun invertiert 
aufleuchtet. Beim Commodore 64 



Es ist geplant, daB das Koala Pad 
fur verschiedene Overlays ange- 
boten werden, so daB insbesonde- 
re Kinder mit der entsprechenden 
Software geradezu ideal an das 
»Zeichnen mit dem Computer« her- 
angefiihrt werden konnen, ebenso 
sind zur Zeit von Koala 15 weitere 
Programme fur das Koala Pad in 
Arbeit. 

Nach unseren Erfahrungen sind 
die verschiedenen Versionen wirk- 
lich unterschiedlich — so laBt sich 
das Koala Pad fur den Apple II ein- 



facher bedienen, weil die Menu- 
ren Programmen, wie zum Beispiel 
dem Music Construction Set, eignet 
sich dieses Eingabegerat beson- 
ders fur Kinder. Beim Apple II ha- 
ben wir noch etwas festgestellt: 
Zeichnungen, die mit dem Apple- 
Graphics-Tablet erstellt wurden, 
konnen mit dem Koala-Pad weiter- 
bearbeitet werden. Die Software 
des Koala-Pad kann Bilder darstel- 
len, die mit dem Apple-Graphics- 
Tablett erzeugt und dann abgespei- 
chert werden. (eb) 




Biid 3. Der umrahmte Teil aus Biid 2 vergrdSert dar- 
gestellt 



Biid 4. Wahrend des Ladens beeindruckt das Koala 
Pad mit dieser Zeichnung 



mu6 man leider — dies ist etwas 
umstandlich — zur Ausfiihrung des 
Befehls das ganze Zeichentablett 
bis an den unteren Rand zuriickfah- 
ren und dann gleichzeitig eine der 
Tasten driicken, um nun den leeren 
Zeichenbildschirm zu erreichen. 

Man braucht beide Hande, um 
mit dem Koala-Pad zeichnen 
zu konnen 

Auch wahrend des Zeichnens muB 
eine Taste gedriickt werden — 
auch das ist nicht gerade bequem. 
Will man eine andere Option an- 
wahlen, laBt man den Knopf los, 
geht wieder an das untere Ende 
des Zeichentabletts und driickt nun 
wiederum einen Knopf. Man 
braucht also standig beide Hande, 
um mit dem Koala Pad zeichnen zu 
konnen. Dennoch, es macht wirk- 
lich SpaB, mit dem Koala Pad her- 
umzuexperimentieren. Was man al- 
les zustandebringen kann, wird an- 
hand einiger auf der Diskette mit- 
gelieferter Beispiele (Biid 6) deut- 
lich. Seine Werke kann man natiir- 
lich auf Diskette speichern oder, 
wie im Handbuch empfohlen, vom 
Bildschirm fotografieren. 



steuerung einfach iiber Tasten- 
druck erfolgt. AuBerdem hatte ich 
schnell mude Finger, denn bei der 
Commodore 64- Version muBte ich 
oft meinen Finger in das Tablett 
bohren, damit wirklich das passier- 
te, was ich wollte. Natiirlich laBt 
sich das Koala Pad auch als Ersatz 
fur Steuerungsgerate fur Compu- 
terspiele einsetzen — Pac Man mit 
dem Koala Pad hat meiner Kollegm 
Karin gut gefallen. Auch bei ande- 



S3 . ( 
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Biid 6. Dieses 
Meisterwerk ist 
auf Diskette abge- 
speichert und 
kann geladen 
werden 
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Viefe werden sich noch an den Kinofilm 
»War Games« (Kriegsspiele) erinnern, der im Herbst 83 
in den deutschen Kinos angefaufen ist Auf 
dem deutschen Markt wird An fang 84 hrandneu ein Spielmodul 
fur den Atari 400/800 (zirka 140 Mark) und den VC 20 
(zirka 730 Mark) angeboten, das'^^^^SS^y 
Kinohit » War Games« basiert. 




'.ittiHHllUUUtiti 





■ n dem Film »War Games« dringt 
I ein junger »Hacker« (Computer- 

■ freak) mit Hilfe seines Heimcom - 
puters versehentlich in das Compu- 
tersystem der amerikanischen Luft- 
verteidigung ein und lost damit, in 
der Annahme, er spiele ein neuarti- 
ges Videospiel, beinahe einen 
weltweiten Atomkrieg aus. 

In dem Spielmodul »Computer 
War« wird die Filmidee folgender- 
maBen realisiert: Auf der Compu- 
ter-Landkarte der USA im Verteidi- 
gungszentrum NORAD erscheinen 
plotzlich mehrere Punkte, die als 
Nuklearraketen identifiziert wer- 
den. Allerdings stammen sie nicht 
von der UdSSR. Es mu6 also je- 
mand ins System emgedrungen 
sein und ein Programm zur Auslo- 
sung eines Nuklearkriegs gestartet 
haben (im Film heiBt der Computer, 
der diese Simulationsprogramme 
ausffihrt, WOPR). Der Computer 
aber erkennt den Unterschied zwi- 



schen Simulation und Wirklichkeit 
mcht. 

Die Aufgabe des Spielers besteht 
nun darin, einen weltweiten Nukle- 
arkrieg zu vermeiden. Dies kann er 
nur, wenn er die Schein-Raketen in 
dem Computerspeicher ausschal- 
tet und den Code knackt, mit dem 
die einzelnen amerikanischen Luft- 
waffenstiitzpunkte damn gehindert 
werden kbnnen, ihre Raketen abzu- 
feuern. 

Bei Spielbeginn hat man den Bild- 
schirm des NORAD-Computers vor 
sich: rechts eine Landkarte der 
USA mit NORAD (irgendwo in Co- 
lorado; roter Punkt) und einer be- 
stimmten Anzahl von Luftwaffen- 
stutzpunkten (griine Punkte), die 
nach jeder Spielrunde ihren Ort 
wechseln. Links unten erscheint 
der jeweilige Verteidigungsstand 
»DEFCON«. Dieser beginnt bei »5«, 
was noch Frieden bedeutet und er- 
reicht wenn man das Ziel, einen 



Atomkrieg zu verhindern, nicht er- 
reicht hat, 

Als Spieler wird man sich zu- 
nachst die Karte der USA anschau- 
en, um zu sehen, welche der Atom- 
raketen einem der Militarstutz- 
punkte am nachsten gekommen ist. 
Mit dem Joystick peilt man die Ra- 
kete an. Per Knopfdruck wird man 
in die jeweilige Landschaft der 
USA befordert und geht auf Rake- 
tenjagd. Auch wenn man bei dieser 
Jagd durch einen Peilton und den 
hilfreichen Cursor unterstiitzt wird, 
ist es anfangs noch recht schwierig, 
eine Rakete abzuschieBen. Funktio- 
niert es aber doch, so wird man per 
Zoom wieder auf die Landkarte be- 
fordert und kann seine Jagd fortset- 
zen. Je schneller das geht, um so 
hoher die Punktezahl, die am rech- 
ten unteren Bildschirmrand ange- 
zeigt wird. Mit der SELECT-Taste 
kann man iibrigens jederzeit wah- 
rend der Jagd zuriick auf die Land- 
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karte, urn nachzusehen, ob nicht ei- 
ne andere Rakete inzwischen ge- 
fahrlicher geworden ist (das emp- 
fiehlt sich besonders, wenn man 
die gerade verfolgte Rakete aus 
den Augen verloren hat und in Zeit- 
not ist). Kann man eine Rakete nicht 
ausschalten, bevor sie einen der 
Stutzpunkte erreicht, verschlech- 
tert sich automatisch die Verteidi- 
gungssituation DEFCON; der Nu- 
klearkrieg ist wieder einen Schritt 
naher geriickt. 

Schafft man es, alle Raketen ei- 
ner Schein-Angriffswelle abzu- 
schieBen, erhalt man die Moglich- 
keit, den Code einer der Stiitzpunk- 
te zu knacken, Dazu muB man das 
Muster des unteren Codes mit dem 
Muster eines Teils der oberen Co- 
debank in Ubereinstimmung brin- 
gen. Auch dabei kann man die 
SELECT-Taste zur Hilfe nehmen. 
Mit der ist es namlich moglich, den 
unteren Code urn jeweils 90 Grad 




DEFCON 5: 
Noch herrscht 
Frieden 



unte 

Ausc 



zu wenden. Hat man den Code ge- 
knackt, kann einer der Stutzpunkte 
per Cursor abgeschottet werden. 
Dabei sollte man den am rneisten 
gefahrdeten wahlen, das heiBt den 
am Rand liegenden. Wenn man er- 
folgreich so weitermacht und 
schlieBlich alle Stutzpunkte ab- 
schalten kann, erreicht man auto- 
matisch DEFCON »5« und hat die 
Welt — zumindest fur diese Spiel- 
runde und auch nur lm Spiel — vor 
einem Nuklearkrieg bewahrt. 

Dies alles wird von dem Spielmo- 
dul »Computer War« mit einer — zu- 
mindest fur Homecomputer — teil- 
weise faszinierenden Grafik und ei- 
ner recht passenden Klangunter- 
malung geboten. Wer den Film 
»War Games« gesehen hat, wird 
sich uber die vielen Gemeinsam- 
keiten freuen. Langweilig wird ei- 
nem dieses Spiel mit Sicherheit so 
schnell nicht. Es stellt hinsichtlich 
Reaktionsvermogen, gut em Auge, 



strategischem und logischem Den- 
ken einige Anforderungen. 

Zu bedenken geben mdchte ich 
hier aber doch die Spielidee: Im- 
merhm handelt es sich um ein Spiel 
mit dem Nuklearkrieg. Selbst wenn 
dieses Spielmodul in seiner Aufma- 
chung besticht, halte ich es fur ge- 
fahrlich, weltpolitische Grenzberei- 
che kommerziell auszuschlachten. 
In der Bedienungsanleitung findet 
man den Satz »Solange ein Atom- 
krieg nur ein Spiel ist, ist der einzi- 
ge gewinnbringende Zug der, nicht 
zu spielen*. Das soil wohl heiBen, 
daB wir in der Wirklichkeit das 
Spiel wohl oder libel spielen muB- 
ten, um zu gewinnen. Man kann es 
allerdings auch sehr realistisch 
verlieren. Wem all dies nichst aus- 
macht oder wer zwischen Spiel und 
Wirklichkeit Unterschiede erken- 
nen kann, dem kann man dieses 
spannende Spiel von Thorn Emi 
Video nur sehr empfehlen. (S.K.) 
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Mein Lieblingsspiel: 
Hobbit — die aufre- 
gende Schatzsuche 
Tolkienscher Art 

Alle Fans von J.R.R. Tolkien werden begei- 
stert sein von diesem Programm. Aber auch 
diejenigen, denen Tofkiens beriihmte Roma- 

ne »Der kleine Hobbit« oder »Der Herr der 
Ringe« noch nicht bekannt sind, werden ihre 

Freude an diesem Spiel haben. Der Spieler 
ubernimmt die Rolle von Bilbo, dem Hobbit 



Lebenslauf: Ich wurde am 27.6.1968 
in Frankfurt/Main geboren. Bis zur 
vierten Klasse ging ich in die 
Grundschule Steinbach. Danach 
wechselte ich zum Humboldt-Gym- 
nasium in Bad Homburg, in dem ich 
jetzt die zehnte Klasse besuche. Ich 
interessiere mich vor alien Dingen 
fur Chemie und fiir Computer. Au- 
Berdem treibe ich gerne Sport, 



Hobbits sind zwergenwiichsige 
Phantasiegestalten. Die meisten Le- 
bewesen, die sie treffen, sind star- 
ker oder wenigstens genauso stark 
wie sie selbst. Diese Tatsache ist im 
Spiel in einer Reihe von Situationen 
von Bedeutung. Ziel ist es, wie bei 
den meisten Abenteuerspielen, ei- 
nen Schatz zu finden und mit die- 
sem lebend wieder nach Hause zu- 
riickzukehren. Der Ort des Ge- 
schehens ist »Mittelerde«. Eine Kar- 
te von Mittelerde findet man im 
Buch. Unterwegs tnfft man auf eine 
ganze Anzahl anderer Kreaturen; 
zum Beispiel den Zwerg Thorin, der 
einen von Anfang an begleitet und 
dem man helfen mu6, unbeschadet 
das Ende des Spiels zu erreichen. 
Aber auch bose Wesen, wie die 
sogenannten »Goblins« (in der 
deutschen Buchausgabe heiSen 
sie »Orks«, iibersetzt einfach 
»Kobolde«), die einen fangen und 
einsperren, manchmal aber auch 
tot en wollen, leben in Mittelerde. 
Die Handlung folgt dem Buch sehr 
genau, Deshalb ist es von Vorteil, 
dieses zu kennen, Im »Hobbit- 
Packet«, wie es von Melbourne 
House genannt wird, sind das Pro- 
gramm, eine enghsche Buchausga- 
be von »Der kleine Hobbit« und em 
Anleitungsbuch enthalten. AuBer- 
dem kann man in manchen Soft- 
ware-Geschaften das deutsche 
Buch fiir knapp 7 Mark nachkaufen. 
Das Anleitungsbuch ist 16 Seiten 
stark, Es beschreibt die physikali- 
schen Regeln von Mittelerde, die 
Emgabemoglichkeiten der Befehle, 
eine Liste fast aller Worter, die man 
eingeben kann, und einiges mehr. 



Das verwendete Englisch ist rela- 
tiv einfach. Fiir die Richtungen muB 
man nur die Anfangsbuchstaben 
eingeben, Manche Worter, wie 
zum Beispiel »WaiK kann man bis 
auf die ersten zwei Buchstaben kiir- 
zen. Welche Worter hierzu geeig- 
net sind, findet man am besten 
durch Ausprobieren heraus. Die 
Fehlermeldungen sind ebenfalls 
recht einfach zu verstehen. Entwe- 
der meldet der Computer, daB er 
etwas aus irgendeinem Grund nicht 
tun kann, oder er erklart, daB er 
ein Wort nicht versteht. 

Das Laden dauert 4,5 Mmuten. 
Hierbei wird ein fiir Melbourne 
House typisches Muster verwen- 
det, das auch bei anderen bekann- 
ten Spielen dieser Firma, wie »Pe- 
netrator« oder »Terror Daktil«, be- 
nutzt wurde. Zuerst wird ein kurzes 



Basic -Programm geladen und auto- 
matisch gestartet, das den Schutz 
vor Unterbrechungen, die weiteren 
Ladeanweisungen und den Start 
des Hauptprogramms enthalt. Da- 
nach wird ein Titelbild mit der den 
Spectrum-Besitzern bekannten 
SCREEN-Funktion aufgebaut, das 
erst beim Einfarben sichtbar wird 
und wahrend des restlichen Lade- 
vorganges auch sichtbar bleibt. 
Schon hier wird die Sorgfalt deut- 
lich, mit der die Grafiker das Spiel 
iiberarbeitet haben. 

Ist das ganze Programm geladen, 
das iibrigens alle 48 KByte des 
Spectrums benotigt, beginnt das 
Spiel auf Tastendruck in der Woh- 
nung von Bilbo. Dort erkennt man 
sofort eine Besonderheit. Der Bild- 
schirm ist bei diesem Spiel in zwei 
Telle aufgeteilt. Die oberen 18 Zei- 



Titelbild des 
Spiels »Hobbit«.m 
So sieht der 
Bildschirm wah « 
rend des Lade- H 
vorgangs aus ™ 
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len, »Abenteuer-Fenster« genannt, 
zeigen die Grafiken und melden 
die Aktionen der anderen Lebewe- 
sen, Unter einer Trennlime werden 
die unteren fiinf Zeilen, die als »Mit- 
teilungsfenster: bezeichnet wer- 
den, fiir die Eingaben benutzt, Die- 
ser Eingabeteil scrollt unabhangig 
vom Rest des Bildschiims. Em Bild 
bleibt solange vorhanden, bis eine 
Taste gedriickt wird. Dann scrollt 
das Bild nach oben. Nun erschei- 
nen mehrere Meldungen, Der 
Computer berichtet, wo man sich 
befindet, was beziehungsweise 
wen man sieht, wer noch da ist, was 
diese Personen tragen und was sie 
tun. Dann ist der Computer fiir die 
Eingabe bereit. Jetzt sollte man sich 
Zeit lassen und sich genau iiberle- 
gen, was man tut. Jeder falsche 
Weg und jeder Angriff anderer Le- 
bewesen kann sofort zum Tode fiih- 
ren. Allerdings sollte man nicht zu 
lange warten. Verstreichen 30 Se- 
kunden, ohne da6 etwas eingege- 
ben wurde, fahrt der Computer im 
Programm fort. VerpaBt man zum 
Beispiel die Moglichkeit, einen An- 
greifer zu toten, kann dies ebenfalls 



nur einer im Abenteuerspiel mit- 
spielt, in der Nacht gefangen. Der 
Zauberer bringt die Trolle durch 
Stimmenimitation zum Streiten, bis 
sie schlieSlich bei Sonnenaufgang 
zu Stein werden. Im Spiel aller- 
dings kann der Zauberer nicht hel- 
fen. Um zu entkommen, kann man 
nach Norden in eine Hohle der 
Trolle fliehen und dort ungefahrdet 



Auch Spezialbefehle, die mittler- 
weile in alien guten Abenteuerspie- 
len vorhanden sein sollten, stehen 
zur Verfiigung, so zum Beispiel »Sa- 
ve«, Dieser Befehl speichert alle 
Daten des bisher gespielten Teiles 
ab, so daB man spater wieder ab 
dem erreichten Spielstand fortfah- 
ren kann. »Ouit« startet das Pro- 
gramm neu, »Pause« stoppt es bis 




you are in = gi.oooy eapry (.and •>-.-.;-. 
hills =h>= =.d 



UhfiT 



Der einsame 
Berg, Herr- 
schaftsgehiet 
des Drachen 





Die Wafdtich- 
tung der Trolle 



das Ende bedeuten. Um es einem 
nicht einfach zu machen, reagieren 
manchmal die anderen Lebewesen 
direkt nach dem Scrollen des 
»Abenteuer-Fensters«, so daB man 
keine Zeit zur Eingabe hat. 

Schon am dritten Ort wird dem 
Spieler angezeigt, daB es besser 
ist, das Buch »Der kleine Hobbit« zu 
kennen. An diesem Ort tnfft man 
auf zwei Trolle, von denen einer ei- 
nen Schlussel tragt. Diese Trolle 
sind so stark, daB weder der Hob- 
bit noch einer seiner Begleiter (von 
Anfang an begleiten ihn ein Zwerg 
und ein Zauberer) diese beiden be- 
siegen konnen, In dem Buch wird 
Bilbo mit den Zwergen, von denen 



bis zum Tagesanbruch warten. 
Dann geht man zuruck, nimmt den 
versteinerten Trollen den Schlussel 
ab, geht wieder nach Norden und 
schlieBt dort eine Ture auf, die wie- 
der um nach Norden fuhrt. Durch 
diese gelangt man in erne andere 
Hohle, in der ein Schwert und ein 
Seil liegen. Diese benotigt man spa- 
ter noch dringend, Wer das Buch 
nicht gelesen hat und deshalb nicht 
weiB, wo diese Gegenstande zu fin- 
den sind, wird garantiert nicht weit 
kommen. 

Der Befehlssatz des Spiels 1st 
sehr groB. Gewohnliche Verben, 
wie »Give«, »Take«, »Open« oder 
»Shoot« sind natiirlich vorhanden. 



zum nachsten Tastendruck, inven- 
tory* Oder »I« zahlt die Gegenstan- 
de auf, die man mit sic*i fuhrt. Aber 
Hobbit bietet mehr, So konnen alle 
Bilder und Meldungen des »Aben- 
teuer-Fensters« auf einen Drucker 
iibertragen werden. Dies geschieht 
automatisch so lange, bis der Be- 
fehl widerrufen wird, Mit »Score« 
kann die jeweils erreichte Punkt- 
zahl, die in Prozent angegeben 
wird, abgerufen werden. »Symbol 
Shift« und »2« erreichen eine Wie- 
derholung des zuletzt eingegebe- 
nen Befehls. Da jedes Bild nur auf- 
gezeichnet wird, wenn man das er- 
ste Mai an dem entsprechenden 
Ort ist, konnen die Grafiken mit 
»Look« noch einmal aufgezeichnet 
werden. Mit diesem Befehl kann 
man auch durch Tliren und Fenster 
sehen, um zu erfahren, was einen 
auf der anderen Seite erwartet, 
Mehrere Befehle konnen, durch 
»and« oder Kommata getrennt, in ei- 
ne Eingabe geschrieben werden. 
Da das ganze Programm in Maschi- 
nencode geschrieben ist, erfolgt 
die Auswertung der Eingaben so- 
fort. 

Etwas hinderlich ist die Tatsache, 
daS es keine Aufzahlung aller Wor- 
ter gibt, die verwendet werden 
konnen und auch sollten. Beispiels- 
weise versperrt ein Spinnennetz an 
einer bestimmten Stelle den Weg. 
Wirft man das Schwert hindurch, 
wird das Netz zerschnitten. Aller- 
dings zerbricht das Schwert eben- 
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Spie/e 



falls. Da man mit dem nachsten 
Schritt aber auf einen Platz gelangt, 
der von diesem Spinnennetz umge- 
ben ist und eine Spinne das Netz oft 
flickt, ist man gefangen. Nach eini- 
ger Zeit senkt sich das Netz herab 
und erstickt den Spieler. Dieses 
kann man umgehen, indem man 
»Smash Web« eingibt. Das Schwert 
bleibt heil, man kann diesen Befehl 
mehrere Male verwenden. Dieser 
wichtige und nutzliche Befehl ist im 
Anleitungsbuch aber nicht ver- 
merkt. 

Die Bewegungen der anderen 
Lebewesen haben zwei Vorteile. 
Erstens werden diese durch Zu- 
fallszahlen gesteuert, was in jedem 
neuen Spiel einen etwas anderen 
Verlauf bringt. Zweitens finden die- 
se auch statt, wenn der Spieler 
nicht direkt davon betroffen ist. So 
kann es passieren, da6 plotzhch ein 
toter Wolf den Weg versperrt. Die 
anderen Lebewesen haben einen 
»eigenen Willen«. Manchmal wei- 
gern sie sich, etwas zu tun, worum 
man sie gebeten hat, was durchaus 
von Nachteil sein kann. 



Hatten Sie 

nicht Lust Spiete fiir 

Happy-Computer 

zu testen? 

Wenn Sie nicht nur begeistert 
den neuesten und heiBesten 
Homecomputerspielen auf der 
Spur sind, um sie zu beherr- 
schen und sich gut zu unterhal- 
ten, sondern auch gerne schrei- 
ben, dann sollten Sie ganz 
schnell ein spannendes Spiel 
auswahlen. Bitte schicken Sie 
uns deshalb: 

— Hire Liste mit Vorschlagen fur 
Spiele, die Sie gem besprechen 
wurden, und machen Sie bitte 
kurze Angaben tiber Preis der 
Spiele, Vertriebsadressen, und 
auf welchen Computern mit wel- 
cher {Configuration sie laufen, 

Wenn wir aus Ihren Vorschla- 
gen ein Spiel ausgewahlt haben, 
setzen wir uns mit Ihnen in Ver- 
bindung und erwarten dann ge- 
spannt Ihren Artikel. 

Die besten Artikel werden 
dann in Happy-Computer (mit 
Bild und Lebenslauf des Autors) 
veroffentlicht und natiirlich ho- 
noriert. 

Adresse: Redaktion; Happy- 
Computer, Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar beiMunchen, 



Kleinigkeiten wurden sehr gut 
herausgearbeitet, zum Beispiel 
macht Kampfen den Spieler schwa- 
cher, was er nur durch Essen aus- 
gleichen kann. Trinkt er Wein, so 
werden alle »s« in den nachfolgen- 
den Meldungen eine gewisse Zeit 
lang mit einem angehangten »h« ge- 
schneben. Es heiBt dann zum Bei- 
spiel: »You shleep. Thorin shith 
down and shtartsh shinging about 
gold.« 

Fazit: »The Hobbit« ist ein Pro- 
gramm, das ich jedem empfehlen 
kann. Der Preis ist hoch, doch das 
Spiel ist auSergewohnlich gut. 
Langweilig wird es auch nicht so 
schnell, Eine enghsche Zeitschnft 
berichtet, daB der beste Spieler, 
der sich bisher gemeldet hat, erst 
87,5 Froze nt des Spiels gelost hat. 

Zum AbschluS noch einige Tips: 
Meide StraBen, die durch den 
Wald fuhren. Bleiche Augen be- 
deuten meistens den Tod. Um ei- 
nen FluB zu iiberqueren, benotigt 
man ein Boot. Wirf ein Seil tiber 
den FluB, vielleicht verfangt es sich 
am Ufer. Lege unnotiges Gewicht 



Jetzt kann es endlich losgehen. 
Als erstes haben Sie in einem funf- 
stockigen Stahlgerust vier T-Trager 
einzusetzen und zu vernieten, Dazu 
miissen Sie sich die bereitgelegten 
T-Trager holen, dann an die vorge- 
sehenen Stellen bringen und 
schlieBlich auch noch vernieten, 
wozu Sie aber erst eine Nietpistole 
benotigen, die seltsamerweise un- 
entwegt selbstandig iiber das Ge- 
rust hopst. Ihre zweite Aufgabe be- 
steht darin, am Abend auf einer 
Baustelle die herumstehenden 
Werkzeugkasten einzusammeln. 



beiseite, falls du von einer Person 
hochgehoben werden willst. Du 
kannst auch auf Fasser springen, 
die du selbst in den FluB geworfen 
hast. Storende Diener kann man 
beseitigen. Bard ist der beste Bo- 
genschiitze in Mittelerde, Uberre- 
de ihn, Dich zu begleiten. 

(K.-J. Englert) 



Am nachsten Tag sind Sie dann in 
der dritten Abteilung — der Nieten- 
herstellung — beschaftigt. Hier 
miissen Sie Stahlrohlinge aufsam- 
meln und in die Nietenstanzmaschi- 
nen einwerfen. 

Fiir das erfolgreiche Emsetzen 
von Stahltragern und das Vernieten 
derselben gibt es natiirlich ebenso 
Punkte wie fur das Aufsammeln von 
Werkzeugkasten und Stahlrohlin- 
gen. Weitere Punkte kann man 
durch das Einwerfen der Rohlinge 
in die Nietenherstellungsmaschi- 
nen erwerben. Auch das Aufsam- 



Hard Hat Mack — 
der rasende Stahl- 
arbeiter am Werk 

Woiien Sie einmai feststeffen, ob Sie sich a/s 
Arbeiter in einem fndustriebetrieb 
eignen wurden? Dann treten Sie doch in die 
Fu&stapfen des fiotten Mack. Aber halt 
zuerst den Schutzheim — den Hard Hat — 

auf den Kopf, denn das 
Tragen des Schutzheimes ist Pfiicht. 
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Hard Hat Mack rackert sich in der Nietenfabrik ab 

meln von lose herumliegenden 
Werkzeugen bringt Punkte, denn 
schlieBlich soli Ordnungsliebe ho- 
noriert werden. Eme letzte Mog- 
lichkeit Punkte zu erreichen, ist flot- 
tes Arbeiten, denn eine »Bonus- 
Uhr« zahlt von 5000 auf Null. Vollen- 
det man eine Aufgabe eher als die 
Uhr die Null erreicht, so bekommt 
man die angezeigte Zahl als Bonus 
gutgeschrieben. 

Nicht nur in dieser Beziehung ah- 
nelt »Hard Hat Mack« von Electro- 
nic Arts dem Spielhallenautomaten 
»Donkey Kong*, sondern auch das 
Spielgefiihl ist ein sehr ahnliches, 
wobei mir das »Hard Hat Mack«- 
Programm aber besser gefallt, da 
man hier nicht nur gut mit dem 
Steuerkniippel beziehungsweise 
mit der Tastatursteuerung umge- 
hen konnen muB, sondern zusatz- 
lich viele kleine »Ratsel« losen muB, 
um an die Punkte zu kommen, Bis 
man ermittelt hat, wie man die ein- 
zelnen Hinder nisse uberwindet, al- 
so den Weg daran vorbei oder dar- 
iiber hinweg findet, und die richti- 
gen Absprungstellen und -zeiten 
erkennt, dauert es schon eine Wei- 
le, und auch danach bedarf es stan- 
diger Ubung, um das einmal er- 
kannte »Timing« sicher durchhalten 
zu konnen. Der Reiz, das Spiel nicht 
nur iiberstehen, sondern auch noch 
viele Bonuspunkte fur schnelles Ar- 
beiten einzuheimsen, bleibt immer 
bestehen. Neben den drei be- 
schriebenen Spielstufen, die man 
einzeln »anwahlen« kann, verfiigt 
das Programm liber drei weitere 
»Arbeitsbereiche«, die man nur 
durch erfolgreiches Spiel erreicht. 
Durch die vielen unterschiedhchen 
Spielstufen, die von herumeilenden 
Storenfrieden unsicher gemacht 
werden, gehort »Hard Hat Mack« zu 
den besten Programmen. Fazit: Em 
iiberdurchschnittlich intelligentes 
Spiel. Qoseph Weigand) 



Mack beim Einsetzen von Stahftragern 



Cookie — 
Ein Koch in Noten 

Lange Zeit haben viele Computerspiefer 
mit ihren Laserkanonen auf Fremde jeder 
Form und Farbe geschossen. Ziel dieser 
Spiele war es, moglichst viele Feinde zu ver- 
nichten. Doch erfreulicherweise gent der 
Trend weg von diesen SchieBspieichen hin 
zu iustigen, friedvollen Spielen mit neuen 
Ideen und Herausforderungen. Ein Reprasen- 
tant dieser Art von Spielen ist »Cookie« fur 
den Spectrum. 



Hier schliipft der Spieler in die 
Rolle eines Kochs. Der mochte ei- 
nen Kuchen backen und braucht 
dazu fiinf verschiedene Zutaten. 
Diese befinden sich in fiinf Schubla- 
den eines alten Kuchenschranks 
auf der rechten Seite. Von jeder Zu- 
tat mussen zehn Stuck in die Schus- 
sel gebracht werden, die in der 
Mitte am unteren Spielfeldrand 
steht. Zuerst offnet sich die oberste 
Schublade und heraus kommen die 
erst en Zutaten, Doch diese moch- 
ten nicht von allein in den Kuchen, 
sondern schwirren im ganzen Spiel- 
feld umher. Der Koch muB also et- 
was nachhelfen und versuchen, sie 
in die Schiissel zu drangen, indem 
er mit Mehl nach ihnen wirft, Trifft 
er die Lebensmittel damit, werden 
diese weiS und kommen, wenn der 
Koch gut gezielt hat, dann doch in 
den Topf. Sind msgesamt zehn von 
ihnen da drinnen, geht die erste 
Schublade zu und die nachste auf, 



und wieder kommen andere Zuta- 
ten aus dem Schrank. Diese wollen 
natiirlich noch weniger gebacken 
werden und versuchen deshalb 
noch unberechenbarer, lhrem 
Schicksal zu entgehen. Sind 
schlieBlich alle funf Schubladen ge- 
leert, und ist der Kuchen fertig an- 
gesetzt, geht er auf und steigt aus 
der Schiissel. Danach fangt das 
Spiel von neuem an, doch mtissen 
jetzt von jedem Lebensmittel statt 
zehn zwanzig in die Schiissel. 

Das Ganze hort sich bis jetzt viel- 
leicht ziemhch einfach an, doch das 
ist es ganz und gar nicht. Denn die 
Zutaten fliehen nicht nur, sondern 
wehren sich auch noch. Sobald ei- 
nes von ihnen namlich den Koch 
beruhrt, verliert er seine Miitze und 
sttirzt seinerseits kopfiiber in den 
Topf. Uberdies stehen seitlich der 
Schiissel Miilltonnen, aus denen 
laufend eine streunende Katze auf- 
taucht und mit Fischgraten und lee- 
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ren Konservenblichsen nach dem 
armen Koch wirft. Wird er von die- 
sem Abfall, oder von einer losen 
Schraube, die ab und zu aus der 
Schublade fallt, getroffen, fallt er 
wieder selbst in den Kuchenteig. 
Gelangt ein Teil dieses Unrats je- 
doch in die Schiissel, miissen fiinf 



Zutaten mehr hinzugegeben wer- 
den, damit man den schlechten 
Geschmack des Mulls nicht merkt, 
Der Koch kann sich von diesem 
Mull aber wieder befreien, indem 
er ihn mit Hilfe seines Mehls in die 
Aschentonne zuriickbefordert. 

Diese Spielidee ist also wirklich 
neu, und das Spiel ist sehr unter- 
haltsam. Die Motivation ist auch, 
vor allem zu Beginn, sehr groB, da 
man natiirlich wissen mochte, wie 



die einzelnen Zutaten aussehen, die 
allerdings sehr schwer als etwas 
bestimmtes zu identifizieren oder zu 
beschreiben sind. 

Hat man jedoch alle Schubladen 
durchgespielt und als Gag den Ku- 
chen gesehen, ist die Spannung 
vorbei, so daB man nur noch auf ei- 
ne hone Punktzahl hinspielen kann. 
Bis dies aber erst einmal geschafft 
ist, muB man doch ziemlich lange 
und konzentriert spielen, Die fiinf 



Koche, die anfangs zur Verfiigung 
stehen, sind noch dazu schneller 
verbraucht als man glaubt. 

Die Grafik dieses Spiels ist beste- 
chend. Der Kuchenschrank sieht 
unheimlich echt aus und die Bewe- 
gung der Spielfiguren ist flieBend. 
Als Hobbyprogrammierer frage 
ich mich immer wieder, wie die 
Profis das auf dem Spectrum pro- 
grammieren: »Cookie« kann sowohl - 
mit der Tastatur (das ist allerdings 
relativ schwer) als auch mit Joystick 
allein oder zu zweit gespielt wer- 
den und ist fur den Sinclair-ZX- 
Spectrum (16 KByte und 48 KByte) 
erhaltlich. Es kommt aus dem Hau- 
se Ultimate, aus dem auch die be- 
kannten Spiele «Pssst« und »Jet 
Pack« stammen und kostet zirka 35 
Mark. 

(Thomas Stogmiiller) 



Serpentine: 
Fressen und ge- 
fressen werden 

Wenn S/'e Lust haben, sich in eine 
gefraWge Schiange zu versetzen, 
die ihre Gegner von hinten und 
von vorne auf fressen muli, dann 
soiiten Sie gieich beginnen, eine 
kluge Taktik fur dieses 
Spiel zu uberlegen. 




Als Schiange leben Sie mit drei 
weiteren Mitbewohnern in einem 
labyrinthartigen Terrarium. Leider 
sind Ihre Mitbewohner von einer 



anderen Rasse und konnen Sie des- 
halb nicht ausstehen. Aber auch Sie 
haben Ihre roten Mitbewohner na- 
tiirlich »zum Fressen gernc Dazu 
miissen Sie versuchen, Ihre Geg- 
ner von hinten anzugreifen und 
lhnen so Stuck fur Stuck vom 



Serpentine: 
Ein Spiel, bei dem man mit dem 
Naturgesetz »Fressen und 
gefressen werden« hautnah in 
Beruhrung kommt. 
Preis fur VC 20-Modul: 
109 Mark 



32 
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Schwanzende wegzufressen. Aus- 
gekliigelte Schlangelmanover fuh- 
ren Sie hier sicher zum Erfolg, Nun 
gibt es aber in der Natur das Ge- 
setz vom »Fressen und Gefressen- 
werden«, wobei jeweils der GroBe- 
re den Kleineren verschlingt. Die- 
ses Gesetz gilt auch hier, denn ha- 
ben Sie es einmal geschafft, groBer 
als Ihre Feinde zu werden, konnen 
Sie diese von vorn angreifen und 
auf einen Bi8 verschlingen. Die 
Gegner zeigen die Angst vor dem 
Gefressenwerden durch einen 



Wechsel lhrer Farbe an, sie wer- 
den namlich ganz griin. Vom Ge- 
setz des »Fressens und Gefressen- 
werdens« smd allerdmgs nicht nur 
die Schlangen untereinander, son- 
dern auch die gelegentlich auftre- 
tenden Frosche betroffen, die aller- 
dings nur als Nahrung dienen. Die 
Natur war diesem Spiel auch noch 
in einer weiteren Weise Anschau- 
ungsobjekt. Schlangen legen nam- 
lich Eier, aus denen wieder kleine 
Schlangen ausschlupfen. Das ist 
auch hier der Fall. Gegnerische Ei- 



er konnen die Schlangen natlirlich 
wieder fressen und sollten es auch, 
da man mit mehr Gegnern schlech- 
ter zurechtkommt. 

Diese Version eines urspriinglich 
von Broderbund Software fur den 
Apple entwickelten Programmes 
bringt eine ganze Menge Action, 
aber bedarf auch einer guten Be- 
obachtungsgabe und eines klugen 
taktischen Vorgehens. Creative 
Software hat dieses Programm fur 
den VC 20 umgearbeitet und in ein 
Steckmodul gepackt. (J.Weigand) 



Q-Bert oder R-Nest: Die lustigen 

Wurfei- 
springer kommen 



Q-Bert ist schon 
seit Wochen auf Piatz 7 der 
amerikanischen Videospiei- 
Hitlisten. Fur einige Home- 
computer gibt es Versionen, 
die auch hier viele begeistern. 



Q-Bert und R-Nest sind beide 
spnnglebendige Typen und ihre 
Namen stehen mit geringen Pro- 
grammabwandlungen fur dasselbe 
Spiel. Mit seinem Mannchen, ob 
das nun Q-Bert oder R-Nest heiSt 
und eine dicke oder eine lange Na- 
se hat, steht man auf der Spitze ei- 
ner aus Wurfeln zusamrnengesetz- 
ten Pyramide und soli nun auf je- 
den dieser Wurfel sprmgen. Diese 
Wurfel andern dabei ihre Farbe, so 
daB man immer sofort erkennt, wel- 
che man schon besucht hat. Doch 
selbstverstandlich gibt es jede 
Menge Hindernisse auf dem Weg 
iiber die gesamte Pyramide. So 
hiipfen in unregelmaBigen Abstan- 
den einige Kugeln die Stufen herab 
und versperren so unseren sprung- 
kraftigen Freunden den Weg oder 
kosten sie gar eines lhrer Leben. 
Einige dieser Kugeln sind beson- 
ders gemein, denn sie verwandeln 
sich am FuB der Pyramide in 
Sprungfedern oder Schlangen und 
konnen dann nicht nur wieder die 
Pyramide hinaufhopsen, sondern 
sie bewegen sich meist zielstrebig 
auf unseren hiipfenden Burschen 
zu. Beide Versionen dieses Spielhal- 




SCORE : 888273 

CHANGE TO: 
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lenrenners sind sehr gut gemacht 
und verfugen nicht nur iiber eine 
Schwiengkeitsstufe. So gibt es Ab- 
schnitte, in denen man jeden Wiir- 
fel zwetmal bespringen muB oder 
gar einen, in dem die Wurfel die 
Farbe wieder zuruckwechseln, das 
heiBt, wenn man Felder betritt, auf 
denen man schon einmal war, dann 
wechseln diese ihre Farbe wieder 
in die urspriingliche zuriick und 
man muB sie dann noch ein drittes- 



k R-Nest: Ein f linker 
Springinsfeld will 
Mug gesteuert 
werden, um zum 
Zr'ei zu kommen. 
Preis fur Commo- 
dore 64- Version: 
39 Mark 



* Q-Bert: Dieses 
Modul fur das 
Atari- VCS verfugt 
zwar iiber den 
Namen des Origi- 
nals, aber nicht 
iiber dessen her- 
vorragende Gra- 
h~k. Preis: 149 
Mark 

oder funftesmal besuchen. Insbe- 
sondere diese Version verlangt ei- 
mges an Vorausplanung. Ob man 
nun das Atari VCS oder den Com- 
modore 64 besitzt (diese Pro- 
gramm-Versionen wurden hier ge- 
testet), oder em Gerat, fur das es 
ebenfalls ein Q-Bert-Programm gibt 
(zum Beispiel Colecovision oder 
Atari-Computer), mit diesem un- 
kriegerischen Spiel wird man viel 
Vergniigen haben. Q. Weigand) 
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Ultima II - 
ein faszinierendes 
Fantasy- Rollenspiel 

Ultima II gehbrt mit Sicherhe'rt zu den 
umfangreichsten Spielprogrammen fur den 
Apple II, denn es werden nicht weniger als 
drei Diskettenseiten benotigt, um das mehr 
als 300 KByte umfassende Maschinenpro- 
gramm zu speichern. Allein vom Umfang her 
garantiert dieses Fantasy-Rollenspiel also, 
dad es lange Zeit interessant bleibt 



Wie der Name Rollenspiel schon 
sagt, iibemehmen Sie in dem Spiel 
Ultima II (Sierra-on-line) die Rolle 
einer Figur, die Sie sich selbst zu- 
sammenstellen konnen, die Ihnen 
also nicht vorgeschrieben wird. Da- 
zu miissen Sie 90 Punkte auf Ihre Ei- 
genschaften Starke, Geschieklich- 
keit, Widerstandskraft, Ausstrah- 
lungskraft, Weisheit und Intelligent 
verteilen. Da jede Eigenschaft von 
10 bis 99 Punkte haben kann — wo- 
bei zum Beispiel Starke 10 einer 
Maus und Starke 50 einem durch- 
schnittlichen Menschen entspricht 
— werden Sie feststellen, da6 Sie 



ten Sie 5 Punkte Intelligenz, Ge- 
schicklichkeit, Starke oder Weis- 
heit zugeteilt. Die nachste Wahl, 
die Sie zu treffen haben, ist die Be- 
rufswahl. Zur Verfiigung stehen 
hier: Kampfer, Priester, Zauberer 
und Dieb. Auch hierfiir gibt es wie- 
der zusatzliche Punkte, dieses Mai 
10 an der Zahl. Eine letzte Wahl ha- 
ben Sie nun noch zu treffen, nam- 
lich ob Sie em Mann oder eine Frau 
sein wollen. Als Mann erhalten Sie 
5 Starkepunkte, als Frau 10 Aus- 
strahlungspunkte zusatzlich. Nach- 
dem Sie Ihrer Figur einen phanta- 
sievollen Namen gegeben haben, 



Ultifl)a 




mit Ihren insgesamt 90 Punkten 
noch eine recht schwachliche Figur 
sind. 

Mensch oder lieber Elfe? 

Nun diirfen Sie sich aussuchen, 
ob Sie ein Mensch, eine Elfe, ein 
Zwerg oder ein Hobbit sein wollen. 
Entsprechend dieser Wahl erhal- 



Uftima II 
Titelbitd-Einla- 
dung zum Fantasy- 
Roffenspief 
im ratselhaften 
Land als 
selbs tgeschaffenes 
Wesen 



kann das Abenteuer endlich losge- 
hen, 

Sie stehen nun nackt, wie Sie sich 
selbst schufen, lrgendwo auf der 
Erde. AuBer Ihren Eigenschaften 
haben Sie noch 400 Goldstucke, 400 
Nahrungseinheiten und 400 poten- 
tielle Verletzungspunkte und wis- 
sen eigentlich nicht so recht, was 



Sie hier sollen. Ihnen ist nur be- 
kannt, daS Sie den Kampf gegen 
die bbse Zauberin Minax aufneh- 
men werden. 

Wie wehrt man sich gegen die 
bbse Zauberin Minax? 

Wie das alles vonstatten gehen 
soil, davon haben Sie keine Ah- 
nung. Das miissen Sie erst durch 
Befragen der Bewohner des Lan- 
des herausfinden. Bis es aber so- 
weit ist, daft Sie in etwa wissen, was 
iiberhaupt von Ihnen verlangt wird, 
miissen Sie iiberleben. Sie begin- 
nen also, gesteuert von 4 Tasten, 
durch das Land zu wandern. Selbst- 
verstandlich verbrauchen Sie da- 
bei Nahrungsmittel und verlieren 
auch an Verletzungspunkten, falls 
Sie auf irgendwelche Gegner sto- 
len, die Sie bekampfen miissen. 
Sollten Sie in den Kampfen erfolg- 
reich sein, erhalten Sie aber nicht 
nur Gold und andere Gegenstan- 
de, sondern auch Erfahrungspunk- 
te, von denen Sie bisher keine be- 
saBen. Nach einiger Zeit der Wan- 
derschaft werden Sie vielleicht ei- 
ne Stadt finden, in der Sie sich erst 
einmal einkleiden, erne Riistung 
und Waffen kaufen und vielleicht 
auch Ihren Proviant erganzen kon- 
nen, Durch Gesprache mit den 
Stadtern erfahren Sie wichtige Em- 
zelheiten iiber die Lebensgewohn- 
heiten und Sitten des Landes. 

Im weiteren Verlauf des Spieles 
erfahrt man schlieBlich nicht nur 
die gangigen Verhaltensweisen, 
sondern erhalt auch Hinweise auf 
die eigene Aufgabe, man lernt das 
Land kennen, weiB, wo man relativ 
gefahrlos seine Reisekasse aufbes- 
sern kann, findet endlich auch eine 
Moglichkeit, seine Wunden zu hei- 
len und so weiter. Bis man letztend- 
lich alle Mdglichkeiten dieses Spie- 
les mit seinen Dutzenden von Kom- 
mandos ausgelotet hat, werden Mo- 
nate vergehen, und es wird auch 
dann noch einen gewissen Reiz ha- 
ben, da man mit neuen und uner- 
fahrenen Figuren immer wieder auf 
Schwierigkeiten stoBen wird, die 
erst bewaltigt sein wollen, 

Wer iiber einige Englischkennt- 
nisse verfiigt — das 18seitige Re- 
gelheft will gelesen sein — und kei- 
ne Hemmungen hat seiner Phanta- 
sie freien Lauf zu lassen, der wire 
mit diesem Spiel sicher eine ganze 
Menge SpaB haben, denn Reisen 
durch Raum und Zeit, die in diesem 
Artikel nicht erwahnt sind, erhohen 
den SpaB noch betrachtlich. 

Qoseph Weigand) 
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Spiele 



Shamus: »Berserk«-Nachfolger 



Wenn Sie sich einen Lageplan zeichnen, 
dann haben sie Chancen, sich erfolgreich 
durch das Labyrinth zu kampfen. 



Sic sind Shamus, ein durchtrai 
nierter und reaktionsschneller 
Kampfer des 21. Jahrhunderts. Ihre 
Aufgabe ist die Vernichtung des 



KByte). Die Grafik und die Tonef- 
fekte des Moduls fur den VC 20 
sind weit weniger ansprechend, 
aber das ist nicht Schuld der Firma, 



die diese Lizenz-Version von »Sha- 
mus<( erstellt hat, sondern tiegt viel- 
mehr an der geringen Kapazitat 
des VC 20. Die Lizenzversion ver- 
fiigt auch nur iiber zweirnal 32 Rau- 
me, aber dafiir sind die Monster 
angriffslustiger. 

Qosef Weigand) 




Shamus: Eine Berserk- Verbesserung, die es in sich 
hat. Preis fur Atari 400/800-Modui: 125 Mark 

schurkischen Shadow. Um diesen 
Kerl zu treffen, mussen Sie sich 
durch viermal 32 Raume kampfen, 
die alle von den unterschiedlich- 
sten Wesen bewacht werden. Da 
das Labyrinth selbst unverandert 
bleibt, ist es sehr nutzlich, sich ei- 
nen Lageplan zu zeichnen. Die Zeit 
ist ubrigens auch ein kritischer Fak- 
tor in diesem Spiel, denn hat man 
nach einer Weile einen Raum nicht 
verlassen, erscheint em Schatten- 
wesen, das auch die Wande durch- 
dringt, um emen zu vertreiben. Die- 
ses Schattenwesen kann man nicht 
zerstoren, sondern es wird nur fur 
kurze Zeit gelahmt, wenn es getrof- 
fen wird. Aber es gibt nicht nur un- 
erfreuliche Ereignisse in diesen un- 
gastlichen Raumen. So steht man- 
cherorts ein Flaschchen mit einem 
Heiltrank herum, das emem ein zu- 
satzliches Leben beschert, Nicht so 
angenehm ist die Notwendigkeit, 
aus einigen Raumen nur weiter- 
kommen zu konnen, wenn man sich 
bestimmte Schliissel besorgt hat, 
die in weit entfernten Raumen zu 
finden sind. 

Vier einsteilbare Geschwindig- 
keitsstufen, eine hervorragende 
Grafik und gute Toneffekte machen 
diesen »Berserk«-Nachfolger zu ei- 
nem wirklich empfehienswerten 
Spielmodul fur Atari Computer (16 



Shamus: Die Grafik dieses VC 20-Moduls kann es mit 
dem Original nicht aufnehmen. Preis: 709 Mark 



Der Computer lalit 

Qfiil&Qn »Normale Weihnachtskarten 
<J w erhalt ja jeder 
viele. Aber wenn eine persdniiche 
Computer-Karte darunter ist, freut sich der 
Empi anger mehr und vergiHt sie 
nicht so leicht«, schrieb Gunther Gieige 
zu seiner Einsendung fur den 
HC-Gliickwunschkarten-Wettbewerb. 



Wer druckt die schonsten Weih- 
nachts- oder Neujahrs-Gliick- 
wunschkarten? Das hatten wir in 
der letzten Ausgabe gefragt und zu 
einem Wettbewerb aufgerufen. Ei- 
ne erste Auswahl aus den zahlrei- 
chen Einsendungen zeigen wir vor- 
ab auf den nachsten Seiten - weil 
sicher viele Leser moglichst bald 
nach den Feiertagen einmal ver- 
gleichen wollen, was denn anderen 
Computer-Benutzern als Festtags- 
gruB eingefallen ist. Vom VC 20 bis 
zur groBen Minicomputer-Anlage 
haben unsere Leser vielerlei Syste- 
me eingesetzt, um Karten zu erstel- 
len und sich an dem Wettbewerb 



zu beteiligen. Mancher hat dabei, 
so war in den Begleitbne:er_ :mmer 
wieder zu lesen — festgestellt, wie 
schnell er mit einem solchen Vor- 
haben an die Grenzen seiner Hard- 
wareausstattung oder seiner Pro- 
grammiermoglichkeiten (ein VC- 
20-Programm ist nach Angaben des 
Autors auf 55 KByte aufgequollen) 
stofit. Da der EinsendeschluB auf 
vielfachen Wunsch bis 10. Januar 
verlangert wurde, konnen wir die 
besten Karten — und den Gewin- 
ner des Mehrfarbdruckers, der als 
erster Preis ausgesetzt wurde — 
erst in der nachsten Ausgabe ver- 
offentlichen. (py) 
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Wettbewerb 





GUTEN RUTSCH 
INS NEUE JAHR 



G/iickwunsch vom PC-1500—gut als Banderole verwendbar: Frank Mertens 




3frohe 
Weihnachten 

♦ 

X 



Spectrum fafit gru/Sen: J. Kohls. 




FRQHE WtlHNACHTEN 

UND 

GLUECKLICHES JOHR 

1984 




© 



' Ui/Cfc. t MIC. HCRHK. ::M.I 



. . . und hter H. Kuhnes Losung 



Portrats vom PC- 1500 
geplottet: Lucien Herber 




* -* 



ZLX1 NEUEN JflHR 
FOR 03 CH 
ETUIAS LIE8EU0LLES 
UNO ZARTES. . . 




Neujahrs- und Weihnach tsgruB von 
H. He/dt {Sir/us 1 + ftoh CX 6000) 



FROHE 
UIEIHNACHTE* 
UND EIN GUTES 
NEUES JAHR 





Klosterkirche Sulzburg: Marc Crawford (Atari 400) 
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PROSIT NCUJflHR 



Sifvesterfeuerwerk vom T199/4A; Jorg Koch 
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Wettbewerb 




mwmsmi 




wunscht Gie (.ge Gun the r jun. 



Mit Spectrum und Epson-Drucker: Thomas Menath 



Mit Spectrum und ZX-Drucker: Giinther Gielge jun. 




Guter Rutsch 
mit VC 20: 
Andreas Lange 




CAS\ V> 




Ubt mit dem 64 eines Bekannten: Felicitas Ackermann 
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ElH FROHES 
WEIHHACHT5FEST 
UHB E1H G-UTES 
JtEUES JAHR 

m 



i v 




Mfif A tari 800 und Epson MX80: /(arte von H. Zoschke 




i 



Weihnachtsmann von Bernd Boilmann (VC 20 + 7526) 
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Tips & Tricks 



TRS-80 



Datapeek — erzeugt Data State- 
ments aus Maschinenprogrammen 



Das nachfolgende Programm fur 
den TRS-80 Modeil 1 oder Genie 
l/ll erzeugt aus Maschinenpro- 
grammen Data-Zeiien in Basic. 



Adressen 


Inhalt 


1S360 


Anfang des Bildschirmspeichers 


16548/16549 


Zeiger auf den Anfang dea Basic- 




Program ms 


16633/16634 


Zeiger auf das Ende des Basic - 




Programms, zugleich Anfang des Varia- 




ble nspeic hers 


16637/16638 


Zeiger auf das Ende des Variablenspei- 




chers, zugleich Anfang des freien Spei- 




cherbereichs 


16544/16545 


Zeiger auf das Ende des freien Spei- 




cherbereichs, zugleich Anfang des 




String-Sp eic hers 


16688/16689 


Zwei Bytes innerhalb eines intemen 




Ausgabebuffers, als Zwischenspeicher 




benutzt 



Variable 

AD 

DZ 

NR 

AB 

ST 

OG 

PT 

SH 

SL 

ZL 
NL 
BY$ 

BLS 
HB 

LB 

I 

Z 



Definition 

Eingabe variable: Startadresse, Endadresse 
Anzahl Bytes des Maschinenprogramms 
Zeilennummer fur Data-Zeilen 
Abstand zwischen Zeilennummem 
Zeiger auf das Maschinenprogramm 
Obergrenze des freien Speichers 
Zeiger auf freien Speicherplatz, »Schreibposition« 
Startadresse des neuen Programms (Data-Zeilen) 

- MSB 

Startadresse des neuen Programms (Data-Zeilen) 

- LSB 

Anzahl Bytes in einer Data-Zeile 
Adresse der nachsten Data-Zeile 
Stringdarstellimg eines Bytes des Maschinenpro- 
gramms 

Hilfsvariable, um BY$ auf drei Zeichen zu bringen 
Hilfsvariable zum Umrechnen einer Adresse in 
LSB und MSB - MSB 

Hilfsvariable zum Umrechnen einer Adresse in 
LSB und MSB - LSB 
Hilfsvariable, Index fur FOR-Schleife 
Hilfsvariable zur Ubergabe von Werten an Unter- 
pro gramme 



Systemadressen-Belegung k Variablentiste 



BEGIN DATAPEEK 




AUe Variableri initialisierer. (Speicherplatz belegen) 






Startadresse eingeben 






Endadresse eingeben 






Anzahl zu verarbeitender Bytes bestimmen 






Erste Zeilennummer eingeben 






Abstand zwischen Zeilennummem eingeben 






Obergrenze des freien Speichers festlegen 






Anfang des freien Speichers festlegen 








Zeiger auf die nachste Zeile initialisieren 








Zeilennummer in den Speicher schreiben 








DATA-Token in den Speicher schreiben 










Byte des Maschinenprogramms lesen und als drei 
Zeichen langen String darstellen 










String in den Speicher schreiben 










Komma in den Speicher schreiben 








Wiederhole fiir 1 1 Bytes (eine Data-Zeile) 








Zeilenende in den Speicher schreiben 








Zeiger auf die nachste Zeile in den, Speicher schreiben 








NSchste Zeilennummer berechnen 






Wiedeihole, bis Ende des Maschinenprogramms erreicht 






Programmende in den Speicher schreiben 






Zeiger auf Programmanfang, Programmende, Variable auf 
das neue Programm richten 




END 














Vor dem Start des Pro- 
gramms mu6 sich das Ma- 
schinenprogramm im Spei- 
cher befinden und gegen 
Zerstorung durch Basic ge- 
schtitzt sein (MEMORY SIZE 
gesetzt). Nach dem Start 
fragt das Programm zu- 
nachst nach der Adresse 
des ersten und des letzten 
Bytes des Maschinenpro- 
gramms. Diese Adressen 
sind in dezimaler Form ein- 
zugeben. Adressen, die gro- 
Ber als 32767 sind, konnen 
sowohl als positive als auch 
als negative Zahlen einge- 
geben werden. Beide Ad- 
ressen werden wieder aus- 
geben werden. Beide Adres- 
sen werden wieder aus- 
scheinen als negative Zah- 
len. Adressen, die kleiner 
sind als 15360 (Anfang des 
Bildschirmspeichers), wer- 
den nicht akzeptiert. Nach 
Eingabe der Adressen wird 
die Zeilennummer des er- 
sten Data-Statements er- 
fragt. Sie kann innerhalb 
der dem Basic gezogenen 
Grenzen (0-65529) liegen, 

Struktogramm 
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SPECTRUM 




KEMPSTON-CENTRONICS- 
INTERFACE fiir SPECTRUM 

Per SotlwareaulCassfiMeSEikosba. Epson. Shinwa 
und end a re ruel! Ef leeleuer bir, bceii a u ' G r a 1 1 k 
. vol! in id ruck bar, N(. I D8 DM 195.- rail Kibel 



3 ■ D -ST 8*7 E G r. i ■ a 1 n B nsi c n a 1 e M i h 1 1 N r. 24 ON 3 9 .- . 
SMUGGLER COYE.Sehiliiiiche. Nr. 025 DM 39.-. 
VELHOR'S LAHUblMeuirspill. Nr. 0Z6 DM 39.-. 
» OUA PUN E, Wa s s B rs k i gel a" b rl i t b. N r. 027 D M 3 9 .-. 
SADOM. lersch Spielebtnerr. Nr. 028 DM 39.- 



BR OTHER EP 20 

Die SapeiScbreibmastbina Nr. 104 DM 395.- 
BROTHER EP. 20 INTERFACE Hi 2X81. tleichje.1i l 
a Is E i n g a b &- u ltd A usflifl e g era" t rerwen rjb ir! Ce n - 
t re ni cs -I r t a rfa r,a ein g ebaul . N r. 1 05 DM 573.- 




ALPHACOM 32 



32 Zeicbin prn Zeile. 100 K Siampatibel mil ZKSI grid 
SPECTRUM, tilt Gnllkitlctim und bocbwll. brM 
ktnn luegertruckt werden. In: . Slromversdrgung. 
Mr, 101 Dim- 




1 




SEIKOSHA GP-10OA MARK II 

30 Zeicben pre sea., iiicl. Cenlronics InierleeelOr 
ZKBI.Nr IIS DM 796.- 




BAUSATZ 
ZX81 

Preissensation! 



KEMPSTON JOYSTICK 

Jaystiek nil liilerfaca, der raeislvirkiiflMte in Eng- 
land, aaher ml title Sp iel ; rea Qunksiln PSS. 
Vision u.i. prBgranvniert Nr. 113 DM 98,— 



Den ZX81 Bausatz mil iter ausfiihrlichen Original 
'SINCLAIR-Beschreibung, ausf uhrlicher Bauanleitung fiir nur DM 129, 
8 KByte BASIC ROM, 1KByte RAM. Z BOA -CPU, komplett mit Netzteil. 
ijnschlijfikabel fiir TV und Kassettenrecorder. Nr. 001 DM 129,- 




Q-SAVE VON PSS 

Ore fjberlrap wigsrele wird T«n 230 auNOOO Baud 
erbibl. 1 6 rail schnelleri Mil Sellure til IS und 
B4K-RllM,Nr.DZ9DM79.- 



' ZX81 SPRACHSYNTHESIZER 

L 350 deulsche leslprogramfn ierte BBgrilfE. Laulsprs- 
cher.rniltelsOd PliflnBrnfiit EigeneWflrtschapfunafin 
leiCht seloSI IU prugiemmieren. 
k Nr.lD7DM495.- 




BESTELLCOUPON.—. 

Hiermit bestelle ichl—l per Vorausscheck 

□ per Nachnahme (zuzugl. Nachnahmegeb.) 



BACKGAMMON 

Tulle Aullasuno. sebrspialslirk Nr D22 OIK 29.80 | 
THE GAUNTLET 

JUlWsltnumspKl Nr 023 DM 24.80 




Stuck 


Art-Nr. 


Preis 

























































SPECTR U M-AU FRUSTS ATZ 

Durcti Einselznn ver> 12 IDs ruelenSiE lliren ISKiul 
4BK urn. |Bi1lt bei Bail. ISSUE TWO Bder THREE 
Mgeben. SIBbl iul der PlilinB retMs unien] 
Nr. Ill DM 98.- 



FORTH 

Minddsl. 5 ml so schnell wie BASIC diirch den 
lOdilirinAifiiti sehr lleiibel. SPECTRUM 
4.BK-KAM trlerder CM. Nr 021 DM 98.- 



Name 

StraBe _ 
PLZ/Ort. 
Datum _ 



Unterschrift. 



Bei Bestellungen unter DM 250,- zuzugl. Versandspesen. HA 2 

COMPUTER ACCESSOIRES INT'L • Jagerweg 10 ■ 8012 Ottobrunn 
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Auf die Zeilennummern des 
laufenden Programrns 
braucht keine Rucksicht ge- 
nommen werden. Anschlie- 
Bend wird noch die Eingabe 
des Abstandes zwischen 
den einzelnen Zeilennum- 
mern verlangt. 

Data-Zeilen werden 
hinter das Basic- 
Programm geschrieben 

Nach AbschluB aller Ein- 
gaben beginnt das Pro- 
gramm mit der Erzeugung 
der Data-Zeilen. Sie werden 
in den freien Speicherplatz 
hinter dem Basic-Programm 
geschrieben, Gleichzeitig 
werden die erzeugten Zei- 
len auf dem BUdschirm mit- 
protokolliert, so dafi sich 
der Arbeitsfortschritt verfol- 
gen laBt. Nach dem Abar- 
beiten des letzten Bytes des 
Maschinenprogramms er- 
scheint wieder die »READY«- 
Meldung auf dem Bild- 
schirm. Das Erzeugerpro- 
gramm ist nun werschwun- 
den«, nur die erzeugten Da- 
ta-Zeilen sind noch vorhan- 
den. Sie konnen ganz nor- 
mal mit »CSAVE« Oder »SA- 
VE« auf Kassette oder Dis- 
kette gesichert werden und 
dann an das entsprechende 
Basic-Programm angehangt 
werden. Im Disk-Basic ge- 
schieht das einfach mit dem 
»MERGE«-Befehl. Die Tech- 
nik, zwei Basic-Programme 
im Level II-Basic aneinan- 
derzuhangen, ist schon 
mehrmals erlautert worden 
(zum Beispiel in Computer 
persdnhch Heft 10/83, Seite 
64). 

Das Programm 
»Datapeek« lauft 
ohne Anderungen 
unter Level II 

und Disk-Basic 

Ebensogut ist es moglich, 
zu den nun im Speicher be- 
findlichen Data-Zeilen das 
restliche Basic-Programm 
hinzuzufugen. Da sich so- 
wohl das bearbeitete Ma- 
schinenprogramm als auch 
das Erzeugerprogramm 
(wenn auch nicht sichtbar) 
noch im Speicher befinden, 
konnte, vor allem bei 16 
KByte RAM, der Speicher- 
platz knapp werden. 

(Gerd Kluge) 



Programm zur Umwandlitng von 
Maschinenprcgrammen in DATA-Zeilen 



1 REM 

2 REM 

3 REM 

4 REM DATAPEEK ( 1 . B) 

5 REM 

9 REM * Fuar alle Variablen Spei cherpl atz bo lagan * 

10 DEFINT I,Z=I=Q;Z=0;PT=0!O6=Os5T=0:ZL=OiDZ=O:HB=OiLB=0 
20 BY*=" " ! BL*= NR=0= AB=0: NL=0 : SH-=0= 5L=0 ! ADs=0 

30 CLS:PRINT§320,5 

39 REM * Etartsdresse eingehen * 

40 INPUT"Adresse das ersten Bytes " ; AD: GOSUB 1000: 

IF AD<15360 THEN 40 ELSE ST =AD; PRINT ST* ( 8T >S2767 > *6S336 

49 REM * Endadresse eingeben * 

50 INPUT" Adresse des lets ten Bytes "} AD: GOSUB 1000: 
IF AD«1536Q THEN SO ELSE PRINT AD+ <AD>32767> *65536 

59 REM * Aniahl Bytes bestimraen * 

tO DZ=AD-STM= IF DZ<=0 PRINT" Zwei te Adresse kleiner als erste Adresse !": 
PR I NT: GOTO 40 

69 REM * Zeilennummer eingeben * 

70 INPUT"Erste Zei 1 Enrtumger " ; NR: NR=INT (NR) : IF Nft<0 OR NR>65529 THEN 70 
79 REM * Abstand eingeben * 

60 PRINT: INPUT" Ob st and zwischen Zei 1 ennummern " ; ABs AB=INT < AB> = 
IF AB<=0 OR AB>65529 THEN 80 

B9 REM * Obergrenze des freien Speichers bestinnnen * 
90 OG=PEEK< 16544) +2S6*PEEK < I 6545> -100 

99 REM * Anfang des freien Speirhers bestimmen < 

100 PT=PEEK< 16637) +256*PEEK U6639) = Z=0: GOSUB 2000:SH=INT (PT/256) : 5L=PT-256*SH 

109 rem * Zeiger auf naechste Zeile initialisieren * 

110 ZL=ll:NL=PT;Z=OsGOSUB 2000: Z=0: GOSUB 2000 

119 REM * Zei lennummer in Speicher schreiben * 

120 HB=INT(NR/256) :LB=NR-256*HB 

130 Z=LB : GOSUB 20O0:Z=HB: GOSUB 2000: PR I NT NR; 

139 REM * DATA in Speicher schreiben * 

140 Z=136:G0SUB 2000: Z =32: GOSUB 2000sPRINT "DATA "-, 

149 REM * Byte lesen und als String darstellen * 

150 BYS=STR*<PEEK(ST-MST>32767) *65536> ) : BL*=STRING* <4-LEN(BY*> , " ") 
160 BY*=R1GHT* <BL*+BY*,3) :PRINT BY*; 

169 REM * String in Speicher schreiben * 

170 FOR 1=3 TO 1 STEP -1 : Z=ASC (RIGHT* (BY*, I >>: GOSUB ZOOOiNEXT 
180 ST=5T+1;DZ=DZ-1=ZL=ZL-1 

189 REM * Kamma in Speicher schreiben * 

190 IF DZ=0 THEN 230 ELSE Z=ASC <■,">: GOSUB 2000;PRINT ","; 

199 REM * Zeilenende in Speicher schreiben * 

200 IF ZLOO THEN 150 ELSE PT=PT— 1 ; Z=0: GOSUB 2000:PRINT 

209 REM * Zeiger auf naechste Zeile in Speicher schreiben * 

210 HB=INT(PT/256) : LB=PT-256*HB: GOSUB 3000 

219 REM * Zeilennummer erhoehen # 

220 NR^NR+ABiJF NR<C=65529 THEN 110 ELSE PR INT "Zei 1 ennummer wird su gmss ! " : END 
22B REM * Alle Bytes iurch: Zeilenande und * 

229 REM * Zeiger auf naechste Zeile in Speicher schreiben * 

230 Z=0: GOSUB 2000i PRINT : HB= INT (PT/256> : LB=PT-2S6*HB: GOSUB 3000 
240 Z=0: GOSUB 2000: Z-0: GOSUB 2000 

249 REM * Zeiger auf Programmende zwischenspeichern * 

250 HB= I NT [ PT / 256 > : LB=PT-256 *H B : POKE 1 66 BS , LB I POKE 1 6689 , HB 

258 REM t Zeiger auf Prugrammanf ang, Programmende * 

259 REM * und Variablen auf das neue Prngramm richten * 

260 POKE i 6548, SL: POKE 16S49.SH: 

P0KE16633, PEEK C 1 668B) SP0KE16634, PEEK (166B9) : 
POKE 16637, PEEK (1 668 B> : POKE 1 6638, PEEK < 1 6689 > : 
END 
269 REM 

99B REM •# Unterpragramm 

999 REM <* zum Auswerten positiver und negatiyer Adressen 

1000 AD=AD-(AD<0 AND AI»-32769> * 65536 
1010 IF AD<0 OR AD>65536 THEN AD=0 
1020 RETURN 

1998 REM ** Unterprogramm 

1999 REM ** zum Schreiben in den freien Speicher 

2000 IF PT>06 PRINTS PRINT"Ni cht genug Platz im Spei cher " : END 
2010 POKE PT+ (PT>32767> *65536, Z : PT=PT+ 1 ; RETURN 

2998 REM ** Unterprugramm: 

2999 REM *< Zeiger auf naechste Zeile in Speicher schreiben 

3000 POKE NL+(NL>32767J*65536,LB:P0KE NL+1 + (NL+1 >32767) * 65536, HB: RETURN 



Listing zu »Datapeek« 



40 



Ausgabe 2/Februar 1984 



Commodore 64 



Tips& Tricks 




Was steckt noch in den 
Funktionstasten? 

Der Commodore 64 hat auf der Tastatur vier 
Funktionstasten. Diese sind vom Betriebssystem 
nicht betegt. Es bietet sich nun an, diese Tasten 
mit einigen nutzlichen Routinen zu beiegen. 



Das vorliegende Pro- 
gramm (siehe Listing) ist in 
Maschinensprache ge- 
schrieben und wird als Ba- 
sic-Lader eingegeben, da 
der Commodore 64 keinen 
Maschinensprachenmonitor 
besitzt. Wenn Sie das Pro- 
gramm eingetippt haben, 
speichern Sie es zuerst auf 
Kassette oder Diskette, da 
es sich zum SchluB selbst 
loscht. Nach dem Initialisie 
ren sind die Tasten mit fol- 
genden Funktionen belegt: 



Fl; RUN 
F3; LIST 
F5: LOAD 

(ohne Programmverlust) 
F7; STOP 

(ohne Programmunter- 

brechung) 
Zu der Taste F5: 

Hiermit haben Sie die 
Moglichkeit, mehrere Pro- 
gramme in den Computer zu 
laden, ohne daS ihr Pro- 
gramm im Speicher ge- 
ioscht wird. Laden Sie das 
Programm mit den niedrige- 



ren Zeilennummern zuerst. 
Nun driicken Sie die Taste 
F5. Auf dem Bildschirm er- 
scheint die Aufforderung 
•PRESS PLAY ON TAPE.. 

Mit LOAD konnen 
mehrere Programme 
gfeichzeitig geladen 
werden 

Laden Sie das nachste Pro- 
gramm und driicken nach 
dem Laden noch einmal die 
Taste F5. 



Die Besitzer von Disket- 
te ngeraten konnen diese 
Moglichkeit auch nutzen. 
Die notigen Anderungen 
stehen im Listing. Beim Ab- 
speichern auf einem Dis- 
kettenlaufwerk steht dann 
LOAD (in der abgekiirzten 
Fassung mit L und Shift O) 
und ein Anfuhrungszeichen, 
Schreiben Sie den Pro- 
grammnamen dahinter und 
wie ublich »",8*. Nach dem 
Laden wieder F5 driicken 
und beide Programme sind 
im Speicher. 
Zu der Taste F7; 

Vielleicht haben Sie sich 
auch schon dariiber gear- 
gert, daft man beim Listen 
nur die Moglichkeit hat, mit 
der CONTROL-Taste den 
Ablauf zu verlangsamen 
oder mit der STOP-Taste 
den Listvorgang ganz abzu- 
brechen. Nun haben Sie 
noch eine Moglichkeit: 

Die zusatzlichen Funk- 
tionen lessen sich 
ab- und zuschalten 

wenn Sie die Taste F7 betati- 
gen, wird ein gerade laufen- 
des Listing auf dem Bild- 
schirm »eingefroren«. Ein 
Druck auf eine beliebige an- 
dere Taste und das Aufli- 
sten von Programmen gent 
weiter. Diese Routine funk- 
tioniert auch bei einem lau- 
fenden Programm, da die 
Abfrage der Funktionsta- 
sten vor jedem anderen In- 
terrupt-Sprung ausgefuhrt 
wird. 

Mit STOP konnen 
Listings kurzzeitig 
angeha/ten werden 

Sollten Sie die Funktions- 
tasten bei einem Programm 
ftir andere Zwecke benoti- 
gen, so konnen Sie mit 
RUN/STOP und RESTORE 
das Programm abschalten. 
Wenn Sie es wieder benoti- 
gen, aktivieren Sie es mit 
SYS 52000. 

(Herbert Kunz) 



00 DATA169,43, 141 ,20, 3,169 r %>*, 141 

01 DATA21, 3, 96, 165,203,201,4,208,3 

02 DATA76, 76 ,203,201,5,208, 3, 76, 98 

03 DATA203, 201 ,6,208,3,76,120,203,201 

04 DATA3,208,3, 76, 188,203, 76, 49,234 

05 DATA169,3,133,198,169,82,14i,119 

06 DATA2, 169, 213, 141, 120, 2, 169, 13, 141 

07 DATA 12 1,2, 76, 204, 203, 169,3,133, 198 

08 DATA169,76rl41,119,2,169,201,141 

09 DATA 120, 2, 169, 13,141, 121 ,2*76,204 

10 DATA203,173,216,203,201 , 1 ,208,3 

11 DATA 76, 172 , 203 ,169, 1,141, 216, 203 

12 DATA56, 165,45, 233,2, 133,43,176,2 

13 DATA198, 46, 165,46, 133,44, 169,3, 133 

14 DATA 198, 169,76,141 ,119,2, 169,207 

15 DATA141,120,2,169,13,141,121,2,76 

16 DATA204, 203, 169, 0,1 41, 216,203, 169 

17 DATA1 , 133,43, 169,8, 133 ,44, 76,204 

18 DATA203, 32, 135,234, 165,203,201 ,64 

19 DATA240,247, 169,0, 133, 198,76, 49 

20 DATA234,32, 135,234, 165,203,201 ,64 

21 DATA208,247,76,49,234 

22 S=0;F0RI= 52000 TO 52183 ' READD 

23 POKE I,D:S=S+D:NEXT 

24 IFS<>22553THENPRINT"ti!FEHLER«" ;ST0P 

25 SYS52000JNEW 

26 REM 

27 REM HIER DIE AENDERUNGEN FUER DISKETTENOERAETE 

28 REM IN ZEILE 115 DIE ZAHL 13 AENDERN IN 34 

29 REM IN ZEILE 124 0IE PRUEFSUMME AENDERN IN 22574 

Basic-Lader fur die Belegung der Funktionstasten mit RUN, LIST, LOAD und STOP 
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Die Tastatur des 64 selbst testen 

Jeder Homecomputerbenutzer kann irgendwann vor dem Problem 
stehen, daft se/'n Gerat defekt wird. Bevor man aber zur nachsten 
Servicestelle geht, kann man Teilbereiche schon selbst prufen. Das 
voriiegende Programm bietet die Moglichkeit, die Tastatur seines 
Commodore 64 auf einfachste Art zu uberpriifen. 



Dazu wird die gesamte Ta- 
statur auf dem Bildschirm 
dargestellt. Wird nun eine 
Taste betatigt, so erscheint 
sie invers auf dem Bild- 
schirm, Somit kann man die 
Tasten auf Unterbrechung 
(keine Veranderung der An- 
zeige), Wackelkontakt (die 
Anzeige flackert) und Kurz- 
schlufi (standig inverse An- 
zeige) uberpriifen. Wie im 
Listing angegeben, kdnnen 
die Zeilen 21 und 520 entfal- 

DIM S5U65) 
Y=64= K = : W=0 
GOSUB 500 
IF C< >83333 
GOSUB 300 
Z=Y 

Y=PEEK (203) 
IF <K = 0* AND 
IF <K=0> AND 
IF <K=0> AND 
IF <K = U AND 
IF Y=Z THEN 
IF 



len, wenn die Eingabe der 
DATA-Zeilen richtig ist. 

Folgende Symbole fur die 
Grafik wurden verwendet: 



"i - 

L - 

J - 

\ = 

\ = 

T = 

X s 



Commodore 
Commodore 
Commodore 
Commodor e 
Commodore 
Commodore 
Commodore 
Commodore 



A 
S 
Z 
X 
Q 
u 

R 
£ 



I = Shift + 

= Shift C 

j = Shift E 

Da die Umschaltung in- 
vers normal iiber POKE-Be- 
fehle direkt in den Bild- 
schirmspeicher erfolgt, muB 
die Position der Bildschirm- 
maske so wie vorgesehen 
beibehalten werden, Nach 
Start des Programms er- 
scheint das Tastenfeld auf 
dem Bildschirm, und es 



kann mit dem Tastentest be- 
gonnen werden. Es soil im- 
mer nur eine Taste gedriickt 
werden. Werden zwei Ta- 
sten gedriickt und nachein- 
ander losgelassen, so bleibt 
die letzte Taste auf dem 
Bildschirm invers und kann 
durch nochmalige Betati- 
gung wieder ausgeschaltet 
werden. Mit STOP RESTO- 
RE wird das Programm 
beendet. 

(R. Beckmann) 



1 

20 

21 
25 
30 
30 
90 
95 

ioo 

105 
110 
120 

130 
140 
150 
155 
160 
165 
180 
190 
195 
200 
205 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
40 
410 
420 
430 
440 



THEN PRINT 




(Peek <653> = 1 ) 
<Peek(653)=l) 
<Peek(653)=l > 
(Peek<653>=0) 
80 



THEN 
THEN 
THEN 
THEN 



K=l : U=128:G0T0 600 
K = l ■- U= 128 = GOTO 645 
K=l =U=128=G0T0 655 
K=0= U=-128=0N U GOTO 



600 ,645,655 



THEN 130 



30 



POKE D+l ,PEEK(D+1 )+128 
TO 4 = P0KE D+A , PEEK < D+A ) + 1 28 = NEXT 



(Y=64) AND (Z<>64> 
D=S%(Y) 

IF P(D>+128>192 THEN 
POKE D,PEEK<D)+12S 
IF PEEK (D+l X >66 THEN 
IF Y=60 THEN = FOR A=2 
IF Y<>64 THEN 30 
D=S%(Z) 

POKE D,PEEK<D)-12S 
IF Peek<D+l )< >66 THEN 
IF Y=60 THEN . FOR A=2 
GOTO 30 

REM *** BILDSCHIRMAUFBAU *** 

PRINT CHR*( 147) =PRINT TAB < 10) "TASTATUR TEST 

PR INT" f - T .~ T ..- T ~ T ~ T - T ~ T - T - T -~ T ~ T .... T r ~i T -- j [■ 

\i-\t |2|3|4|5|6|7|8|9| 0| + |-|£| | | 



POKE 
TO 4 



D+l , PEEK (D+l >-128 
POKE D+A,PEEK(D+A>-128: NEXT A 



C64" 
■I 

"~1 



PRINT 



PRINT " 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 



^1 thH -A* iA- ■ .J-, .nj, . . \ .. . - L . | . .J. . . y" - A» ^ - <A. . K. . -A. . t^* - ■ ^ 

| GT | Q | U | E | R | T I Y | U | I | | P | fi? | x- 1 i | in j 

-*M ,y 'X* ^ -Ai i^. .1, -X- rMr mllm m^w -^p p^> >K, ,\ r i^p -A* ■ ^ i i-JH ~y ' " ■ «-■■ 1^1 - ^ 

'III |A|S|D|F|G|H|J|K|L|: |j|*|R'T| 



PRINT" | +-a t x t JL t j. t -l t I T X j x T i. T x T i. T X 



4 



PRINT" 
PRINT " | 
PRINT"| 
PRINT " | 
PRINT" | 
PRINT " i 



t I 



|SF|Z|X|C|V|B|N|M|,1 

■ Ji* MM — - Jli -y - I Jti "-- ait -L HH Kn JLf <mm ■ -I - I 



SPACE 



| / | SF | 

_x 



|F1 I 
I • •{ 
t I F3 I 

| |F5| 
I J I 
I |F7| 



L 



Programm, mit dem 
man die Tastatur des 
Commodore 64 se/bst 
testen kann 



PROGR AMMENDE 



.„ ) " 
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450 
50 
505 
510 
515 
520 
525 
530 
535 
540 
545 
550 
555 
560 
565 
600 
610 
615 
620 
625 
630 
640 
645 
650 
655 
660 
665 



VIDEO 
TO 65 



POSITIONEN *** 



REM K ANN ZUSAMMEN MIT ZEILE 21 ENTFALLEN , WENN EINGABE OK 



RETURN 
REM *** 
FOR A=0 
READ B 
SX<A)=B 
C=C+B 
NEXT A 
RETURN 

DATA 1216,1374,1456,1460 
1350, 1 194, 1431 , 1352 
1435, 1356, 1277, 1433 
1231 , 1437, 1204, 1283 
1208, 1287, 1366, 1210 




DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 



1370, 1214,0000, 1372 



1517, 1451 , 1269, 1428 
REM *** INUERS/NQRMAL ** 
POKE S%<63> ,PEEK<S%(63> ) 
P0KE1348,PEEK( 1348H-U 
POKE 5X<61 >+l ,PEEK<S%(61 
POKE SX<63>+1 ,PEEK<S%<63 
POKE SX<61 ) ,PEEK(S%<61 ) > 
GOTO 110 

POKE S%<64> ,PEEK<S%<64> >+U! ; W = 2 
GOTO 110 

POKE SX<65>,PEEK(SX<65>) 
POKE S%(65>+1 ,PEEK(S%<65 
GOTO 110 



1220,130 0,1380, 1454, 1 192, 1271 
1 273 ,0000, 1 196, 1 275 , 1 354 , 1 1 98 
1200 , 1279, 1358, 12 02, 1439, 1360 
1362, 1206, 1443, 1364, 1285, 1441 
1447, 1368, 1289, 1445, 1212, 1291 
1293, 1449, 1 188, 1 1 86 , , 1 1 90 
1426, 1266 



1 ; 
frtt 

i +u 

)+l )+U 

;> + i >+u 

>+U ! : U=l 



+U ! : U=3 
)+l )+U! . 



W = 3 



Programm, mit dem man die 
Tastatur des Commodore 64 
se/bst testen kann ISchluB) 



Listschutz fur 
Basic-Programme 

Leider wird im mitgelieferten 
Handbuch zum PC- 1500 keinerlei 
Mogtichkeit gezeigt, wie man 
Basic-Programme wirkungsvoll 
vor unberechtigtem Listen schut- 
zen kann. Mit dem hier vorge- 
steliten Programm ist es aber 
moglich, Programmkassetten voll 
abiauffahig weiterzugeben, ohne 
sich gieich »in die Marten 
schauen« zu lassen. 



Das Programm mu6 aller- 
dings so gestaltet werden, 
daB der Start iiber die »Def«- 
Taste erfolgen kann. Man 
geht zweckmaBigerweise 
folgendermaSen vor: 

1. (im PRO-Modus) Zeile 1: 
REM MMMMMMMMMMM«. 
Statt der »M« konnen auch 
elf beliebig andere Zeichen 
verwendet werden. 



2. Eingabe von »POKE &38 
CA, &B5, &38, &AE, &78, 

667, &B5. &C5. &AE, &78, 

668, &9A« (gilt nur far Gerat 
mit 8-K-Modul), beziehungs- 
weise von »POKE &40CA. 
&B5, &40, &AE, &78, &67, 
&B5, &C5, &AE, &78, &68, 
&9A« (fur den PC-1500 ohne 
Modul). 

3. Eingabe der weiteren 



Basic-Zeilen des zu schiit- 
zenden Programms, zum 
Beispiel: 
10: »A«:... 

4. Abspeichern auf Kas- 
sette: »CSAVE M "Beispiel"; 
&38C5, STATUS 2. &38CA« 
(falls 8-KByte-Modul einge- 
setzt wird), beziehungswei- 
se: sCSAVE M "Beispiel"; 
&40 C5, STATUS 2, &40CA 
(fur Gerat ohne Modul) 

Das Wiedereinladen des 
Programms geschieht mit 
»CLOAD M« (Ladeversuche 
nur mit »CLOAD«, das heiBt 
ohne »M«, scheitern). Nach 
dem Laden tritt zwar ein ER- 
ROR auf, dieser kann je- 
doch bedenkenlos mit der 
CL-Taste gelbscht werden. 

Der Programmspeicher 
scheint nach dieser MaB- 
nahme vollig leer zu sein: 
STATUS 1 ergibt 
STATUS ergibt 10042 (be- 
ziehungsweise 1850) 

Das Programm kann je- 
doch problemlos iiber die 
»DEF«-Taste und die ge- 
wahlte Marke gestartet wer- 
den. Ein Start mit »RUN« ist 
nicht moglich. Nach »CSA- 
VE« muS ebenso wie nach 
»CLOAD« unbedingt »M« 
eingegeben werden. 



Fur jemanden, der keine 
speziellen Systemkenntnis- 
se besitzt, ist die hier be- 
schriebene Listsperre nahe- 
zu unuberwindbar Noch ein 
Tip fur alle, die diese Sperre 
ofter verwenden mochten: 
Der Ausdruck unter Punkt 2 
(»POKE &38CA ..,€) kann auf 
eine RESERVE-Taste iiber- 
nommen werden. 



•-1500 



Um das Programm zur ei- 
genen Verwendung wieder 
listfahig machen zu konnen, 
ist es notig, nach der Einga- 
be des Programms die bei- 
den Bytes &7S67 und &786S 
mit PEEK abzufragen und 
die erhaltenen Werte zu no- 
tieren. Zum Sichtbarmachen 
des Programms mtissen sie 
nach dem Laden wieder auf 
genau diese Werte gepo- 
ked werden. Nun stent ei- 
nem Erweitern oder Andern 
des Programms nichts mehr 
im Wege. 

(Holger Pippig) 
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Sonderfunktionstastenbelegung 

des 
VC20 



fi 

f2 
f3 
f4 
fS 
f6 
f7 
fS 



LIST 

run +' return-' 
pr;nt 

REM 

LIST +' RETURN' 
LORD +' RETURN' 
SAVE 
00T0 




be irc Grosser! Pro9ramm e'ntsPricht 







fi 


LIST 






f3 


RUN + 'RETURN' 






f5 


PRINT 






f7.'LIST- 


'SHIFT' 


+ 


fl 


FRIHTPEEK < 000 ) +256*PEEK < 000 ) 


•'SHIFT' 


+ 


f3 


MID*< 


'SHIFT' 


+ 


f5 


CHR$C 


'SHIFT' 


+ 


f? 


LEFTS < 


'COM'' 


+ 


fi 


RIOHW 


'COM' 


+ 


f3 


CL0SE4-0PEN4,4:CMD4:LIST+'RETURH'PRINT#4 + 'RETURN' 


•'COM' 


+ 


f5 


LOAD 


'COM' 


+ 


f7 


INPUT 


'CTRL' 


+ 


fi 


GOTO 


'CTRL' 


+ 


f3 


DATA 


'CTRL' 


+ 


f5 


REM 


CTRL' 


+ 


f7 


SAVE 



Tabelle. Diese 8 beziehungsweise 16 Sonderfunktionen helfen bet der Programmeingabe 



100 

120 
138 
143 
150 
168 
170 
1S0 
190 
200 
210 
220 
230 
249 
250 
260 
273 
230 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 



: CLR 



PRINT"T3BELEGUNG" 
PRINT"S(C) BY NILS FRLTIN" 
P0KE53, ■ P0KE36, PEEK<56>-1 
S=PEEK<5S)*25S 

FORI=S+30TOS+80+70 : POKE 1 , : NEXT 

FOR 1=0 TO 30 :RERD D ; POKE I+S,D : T=T+Ei : NEXT 

IFTO9591THENST0P 

P0KE3+66,PEEK<56> 

FOR F=0 T07 

RERD E$ 

FOR B»l TO LEH<B$) 

AD=3+30+F*8+B 

14E=RSC<MIB$<E$..B,1>> 

IFWE=RSU ir *-">THENWE=13 

POKERCUE 

NEXT: NEXT 

SVSCS) 

PRINT"OT1IE FUNKT I ONSTRSTEN KB INC RCTIVIERT" 
NEW 

BATR120, 169, 39, 141, 20, 3- 165, 56, 141, 21, 3, 141, 41, 3, 163, 21 
BATA141, 40, 3, 88, 96, 32, 112,247,203,12,134,72,201,207,208,4 
BATR104, 169, 212, 72, 169, 0, 96, 165, 197, 197, 255, 240,33, 133, 255, 41 
DRTR39j 201,39,283, 25,56,165,215,233,133,10, 18,19,170, 160,0 
BRTA139,31,32, 153, 1 19, 2, 200, 232, 192,3,203,244, 132, 138,76, 131 
DATR234 

DATA L I ST , PR I NT , L I ST*-, SAVE 
DATA RUN*-, REM, LORD*-, GOTO 



READY. 



Beim Spectrum 
kann man die 
Basic-Befehle 
mit einem einzi- 
gen Tasten- 
druck abrufen. 
Dafl dies auch 
in beschrank- 
tem Umfang 
mit dem VC 20 
mogiich ist, zei- 
gen foigende 
Programme. 

Der VC 20 hat einen Tasta- 
turpuffer. Dies merkt man, 
werm man die Tastatur be- 
niitzt, wahrend ein Pro- 
gramm ablauft. Ein Beispiel: 
10 FOR 1=1 TO 20000 
NEXT 




Listing 1. Mit diesem Programm sind 8 Funkthnstasten belegt 



Starten Sie nun das Pro- 
gramm und driicken Sie ei- 
nige Tasten. Nach zirka 20 
Sekunden, wenn das Pro- 
gramm fertig ist, erscheinen 
die gedriickten Buchstaben, 
Wie ist das mogiich? Der 
VC 20 hat sich die Tasten 
gemerkt. Hierfiir hat er sei- 
nen Tastaturpuffer. Dieser 
liegt zwischen Speicherstel- 
le 631 und 640. Die Anzahl 
der Buchstaben steht in 
Speicherzelle 198. Tippt 
man zum Beispiel »A«, so 
wird Speicherzelle 198 = 1 
und 631 = 65 entsprechend 
dem ASCII-Code von A. 
Dies kbnnen wir ganz ein- 
fach durch foigende Pro- 
grammzeile nachpriifen: 
20 PRINT PEEK (198) : PRINT 
PEEK (631) 

Man kann diese Prozedur 
auch umkehren. 
10 POKE 631, ASC(»A«) : PO- 
KE 198,1 

Startet man nun das Pro- 
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100 DIM R<20) :JIMLC20)-BIMR*<2S) 

119 REM FUNKTIONSTflSTENBELEGUNG 

120 REM <C> BV NILS FfiLTIN MUEHL3TEIG 
130 REM B-8591 ECKENTAL ECKENHRID 

140 REM ******* SPEICHER RESERV I EREN 

150 PRINT" TTtWKT I OH STRSTEN- BELEGUNG" 

160 PRINT 1 PRINT " <C) NILS FflLTIN" 

170 GOSUB 740 : REM TEXTE EIHLESEN 

1S0 flNFfl=PEEK<55)+2S6*PEEK<56> 

190 NEU=RNFR-GL-299 

290 P0KE56, INT<NEU/25S) •P0KE35,N£U-236*PEEK<5«) 

210 CLR : DIMR<23):DIflL<2a);DIMfi$(20) 

220 REM ******* TEXTE RBSFEICHERN 

230 GOSUB 740 : REM TEXTE EINLESEN 

£40 ANFR-PEEK(53)+236*PEEK<36) 

250 Z=RNFR+134 

260 FORT=ITO16 : ¥=0 

270 R<T>=Z 

239 FORR=ZTGZ--L<T)-l 

230 V=V+1 

309 X=RSCCMID*<MCT),Y,1)) 

310 IFtt>93THENX=13 
320 POKER, X 

330 NEXTfl 
340 P0KEfl,9 
350 Z=R+1 

369 NEXTT 

370 REM ******* VECTOREN SET2EN 
390 V=0 

330 FGRA=RNFR+I58TQRNFfl+150+303TEF2 

409 y=v+i 

410 HI=INTCA(YV256> : LO=R< V>-HI*356 
429 POKER, LOU ■ POKER+ 1 , HI 

439 NEXTfl 

449 REM ******* MRSCH TNENSPRRCHE LRBEN 

450 RESTORE 

469 FORI=RNFfl TO RNFR+149 

470 READ fl-P=P+R:POKEI,R 
483 NEXT I 

439 FORI =328T0338 : REABR : POKE I ,fl : NEXT 

509 IFP013554THENPRINT"DRTfl ERROR" : ENB 

510 REM ******* MRSCHINENSPRRCHE AENBERN 
520 REM 

530 VC=flMFfl+lS0 : HI=INT(V(V256) : L0=VC~HI*25S 
549 REM "HRUPTVEEGCTOR SBEGTZEN " -ROUT I HE RENBERN 
530 POKERHFR+46 , LO : PGKERNFfl+47, HIGH 
560 VC=VC+1 

579 H 1= I NT C VC/25S> - LO*VC-H 1*236 
530 POKERNFR+52,' LO ■ POKERNFfl+53 , HI 
590 REM JSR RENBERN 

600 POKEANFR+ 124, PEEK (55) ■ POKERNFR+ 125, PEEK (56) 
610 REM JMP IRQ AENBERN 

629 POKEANFA+127 , PEEK < 73? > ■ PQKERNFA+128, PEEK < 783 ) 

639 REM "IRQ IHIT" flEMBERN 

640 R= ANFA+123 : HI=I NT < A/256 > ■ LO=fl-H 1*256 
650 POKERNFH+ 106, HI : POKEANFA+ 1 1 1 , LO 

660 REM SET STOP RENDER H 

679 fl=ANFfl+139 : HI= INT C R/25S> ! L0=R-HI*256 ! PDKE929 , LO: F0KE834 , HI 
689 REM *** ENDE AN5A0EN 

699 PR I NT "END OF POKING" 

700 SVSCRNFR+134) 
719 SVS828 

729 PRINT" FUNKTIONSTTRSTEN SINE RKTIVIERT" 

730 NEW 

749 REM ******* TEXT EIHLESEN 

750 REM MRSCH . DfiTAS UEBERSFRINGEN 
7S0 RESTORE 

770 RERBA* 

739 IFR*0"BEGIH OF FUHKTION C0DE"THEN?79 

790 F0RT=1TC16 

300 RERBA* 

310 IFAf="*"THEH840 

820 flt<T)=fl*<T)+A$ 

339 GOTO809 

840 LCT)=LEN<A*CD> 

850 GL=GL+L(T) 

869 NEXTT 

870 RETURN 

880 DATR173, 161,2 • 
830 DRTR240,99,165 
980 DRTR 197, 197,251 
310 DATR240,73,133 
920 BATfl251,234,41 

939 DRTfl39,20i,33 

940 DflTA298,64, 165 
950 DATR.197,41,24 
960 DATR74,74,74 

979 BATR133, 0,173 

980 BflTR141,2,291 




990 DRTR4, 144.2 
1000 DRTfll69,3,10 
1010 DRTR 10, 5,0 
1020 DflTfl234,10,168 
1030 DRTR 185, 0,65 
1040 DATA133,252,234 
1059 BATPI8S,1,65 
1069 BRTfll33.253.234 

1079 DATR160.0, 162 

1080 DRTR0,17?,252 
1099 BRTR240,20, 137 
1180 BATfln9,2,200 
1110 BflTR232,224,I0 
H29 BRTA208,243,134 
1130 DRTA19S,140,162 
1140 DRTA2, 163,0 
1150 DRTR141, 161,2 
1160 DRTA96, 163,255 
1170 DRTR141, 161,2 
1130 DRTR134, 138,96 
1190 DflTfl234,165, 193 
1200 DATA203,230, 172 

1219 DATfll62,2,2S8 

1220 BATA212,234,120 
1230 DATR169,64,141 
1249 DATR21, 3.169 
1259 BATR123, 141,20 
1269 PFITA3,234, 163 

1279 DATR255, 141,161 

1280 BATR2,98,96 
1299 BflTB32,0,64 

1389 BATR76, 191,234 
1310 DflTfl9,032,112 
1320 DRTA247 , 208.012 
1330 DRTfll04,972,281 
1340 DRTA207,20S,094 
1350 DRTA 194,169,21 2 
1360 DRTR073, 169,990 
1370 DflTR096,009,300 
1380 REM SONDERBATEN 

1390 33RTR169.0, 141,43,3, 169,0, 141,41,3,36 
1400 BRTR " BEGIN OF FUHKTION COBE" 

1410 REM SPEICHERFORMRTJTEXTE IN STUECKE 2U 89 ZEICHEN 

ZERLEGEM, BRNN EIN '*' 
1420 ERTfl "LIST ",* 
1430 DflTfl "RUN*-",* 
1440 BRTR "PRINT ",* 
1450 BRTR "LIST-" , * 

1460 DRTR "PRINTPEEK(000)+256*PEEK(900>",* 

1479 DflTfl "MID*(".* 

1480 DATA "CHR*<",# 
1490 DflTfl "L6FT*<%* 
1500 BRTR "RIGHTtC'j* 

1510 DRTR "CL0SE4-QPEN4,4-CMD4:L^RINT#4*-CLOSE4t- u ,* 

1520 DflTfl "LORD" , * 

1530 DflTfl "INPUT",* 

1549 DflTfl "GOTO",* 

1350 DflTfl "BRTR",* . 

1560 BflTR "REM",* 

1570 BRTR "SAVE",* 

oCADV. 

Listing 2. Sechzehn Sonderfunk tionen fur den VC 20 



gramm, so erscheint ein »A«, 
obwohl kem »A« eingege- 
ben wurde, Der Tastaturpuf- 
fer kann sichbis zu 10 Buch- 
staben merken. Will man 
die Funktionstasten bele- 
gen, mufi man die entspre- 
chenden Buchstaben in den 
Tastaturpuffer poken. Dies 
erledigt ein Maschinenspra- 
cheprogramm, das jeweils 
in den Data-Zeilen vorhan- 
den ist. Das Basicprogramm 
(siehe Listing 1 und 2) baut 
das Maschinenprogramm in 
das Betriebssystem des VC 
20 ein (genauer; in die IRQ- 
Routine des Betriebssy- 
stems). Das Maschinenpro- 
gramm uberpriift 60mal in 



der Sekunde die Funktions- 
tasten. Wenn eine Funktions- 
taste gedriickt wurde, po- 
ked es die entsprechenden 
Werte in den Tastaturpuffer 
ein, Es erscheint dann der 
gewiinschte Text auf dem 
Bildschirm. Das Basicpro- 
gramm schreibt das 

Maschinensprachepro- 
gramm und die Texte in den 
Speicher und schutzt sie. 

Um die Belegung zu an- 
dern, mufi man r.ur die Tex- 
te in den Data-Zeilen aus- 
tauschen. Die Belegung der 
Funktionstasten entspre- 
chend Listing 1 Oder 2 kann 
der Tabelle entnommen 
werden, (Nils Faltin) 
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Apple II 



Super peek 
fur den Apple II 

Mit dieser kleinen Routine 
konnen Apple-Freunde die 
1 6-KByte-Language-Karte auch 
vom Basic aus nutzen. 



Durch das Einstecken ei 
ner 16-KByte-RAM-Karte ist 
der Bereich von $D000 
(53248) bis $FFFF (65535) 
doppelt belegt: einmai 
durch Basic und das Be- 
tnebssystem sowie zusatz- 
lich mit 12287 Bytes RAM. 
Ma dem Befehl Poke lafit 
sich der RAM-Bereich zwar 
sehr leicht beschreiben, je- 
doch nicht mittels Peek le- 
sen. Die hier vorgestellte 
Routine erlaubt den RAM- 



Bereich zu lesen. Nach dem 
Start mit »CALL 768« kann 
folgender Befehl aufgerufen 
werden: 

USR(adresse) entspricht 

PEEK(adresse) 

Beispiel; 

Poke 54000,123 in das RAM 
schreiben 

?USR(54000) aus dem RAM 
lesen und anzeigen 
?PEEK(54000) aus dem ROM 
lesen und anzeigen 

(Frank Brail) 



: ASM 



* SUPER PEEK *D000-*FFFF » 

* <C> BE I FRANK BRALL. * 

* * * * * ******** * *** #■ ******* * * 



0300 : 

0302 5 
0304: 
0306;; 
0308 ; 
0309: 
030B : 
030C: 
03 0E: 
030F: 
0312: 
0315: 
0318: 
031 A: 
03 IC: 
03 ID: 
0320: 
0323: 
0324: 
0326: 
0327 : 
0329: 
-—END 



A9 09 
85 0B 
A 9 
85 
60 
A 5 
4 8 

A5 51 
48 



03 
0G 

50 



80 
80 
00 
50 



20 
AD 
AD 
A0 

b 1 

AS 

AD 81 
AD 8 1 

68 
85 
68 



E7 
C0 
C0 



C0 
C0 



4C 



51 

50 
01 



E3 



6 
7 
8 
9 

.10 
1 1 

12 
1 3 
1 4 
15 
16 
1 7 
18 
j 9 

20 



24 

26 
2 7 
28 
'.'9 

30 
31 
32 
33 
34 



VP AC 
GET ADR 
ADR 



I N J T 



T hRT 



EQU 


«E30i 


!■ ! ">l 1 


*E752 


EQU 


*50 


ORB 
LDA 


768 

#< START 


ST A 


*0B 


LDA 


#>START 


STA 


«£>B+ 1 


RTS 




!. DA 


ADR 


PHA 




LDA 


ADR+1 


PHA 




JSR 


GET ADR 


LDA 


*C080 


LDA 


*C0B0 


LEY 


#0 


LDA 


( ADR ) f Y 


TAY 




LDA 


$C081 


LDA 


*C0B 3. 


PL. A 
STA 


ADR+1 


PLA 
STA 


ADR 


J MP 


VFAC 



ASSEMBLY- 



ERRORS: 
44 BYTES 

SYMBOL TABLE - ALPHABETICAL ORDER; 

GET ADR =*E752 ? 



ADR 
YFAC 



-f>50 
»*E301 



SYMBOL TABLE NUMERICAL ORDER ! 

ADR =#50 ? IN IT -$0300 

GET ADR =*E752 



5 Y NACH FLIESKOMMAFORMAT 
JFP IN INTEGER UMWANDELN 
; PEEK/POKE ADRESSE 



3 ZEIGER AUF USR--FUNK1" I ON 



3 LANGUAGE KARTE AKTIV 



OM WIEDER AKTIV 



ApP |e 



INI T 



= $0300 



START =$0309 



Listing der Routine 
Superpeek fiir den Apple II 



START 



=$0309 



YFAC 



=*E301 



46 $MMt 
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Tips & Tricks 



Einfacher LIST- 
Schutz durch 
Codewort 

Diese Basic-Routine fur den 
Spectrum bewahrt Programme 
vor unerwunschten Zugriffen. 

1 CLEHR 32500 

2 CL5 : PR INT FIT lO , 1© ; FLASH 
1; "Codewort";flT Fi_fiShf 1; 

"e i nqeben" 

3 LET a* = " codewort ■' 
4. FOR n =1 TO LEN a£ 
5 POKE 3a53Q-l+n 

NEXT n 

B POKE 33530-1+n 

? FOR n =0 TO 29: 
325Ei0+n J a; NEXT n 

S DRTfi 33,18,127 
13 , 40,249,53 ,S,92, 190 , 194- , 0,0,59 
,8,92, 190 , 4-0 , 250 .35,62. 13 . 190 . 32 

9'RftNDOMIZE USR 32506 
Listing: »Codewort«. Bitte beachten: Das Programm unter- 
scheidet peinlich genau zwischen Gro/S- und Kfeinbucbstaben. 



Zeile 1; Der zukunftige Platz des MC-Progiamms wird 

geCLEARed 
Zeile 2: erklart sich von selbst 

Zeile 3 bis 5: Die Codes von a$ werden ab Adresse 32S30 
nacheinander abgespeichert 

Zeile 6: Um dem Maschinenpro gramm das Ende der Codes 
anzuzeigen, wird ein NEWLINE (Code 13) abgespei- 
chert. 

Zeile 7 und 8: Das Maschmencode-Programm wird ab Adres- 
se 32500 in den Speicher gePOKEt 
Zeile 9: Das Maschinenco de-Pro gramm wird angesprungen 



CODE a & in) 



13 

RERD 



a : POKE 



,58,8 , 92 £54- , 



Abtauf des Basic Programms »Codewort« 



Manchem Computerfreak 
geht es wie den Hobby-Ma- 
giern: Sie freuen sich zwar, 
wenn ihre tollen Programme 
von alien bewundert wer- 
den, ihre Programmier- 
tricks sollen aber geheim 
bleiben. Da hilft nur ein List- 
schutz. Mbglichkeiten zur 
Verwirklichung gibt es vie- 
le. Eine davon ist die Routi- 
ne »Codewort«. Sie muB mit 
dem Befehl MERGE jeweils 
an dasjenige Programm an- 
gehangt werden, das ge- 
schutzt werden soil. In Zeile 
3 muB dabei das gewunsch- 
te Codewort als a$ definiert 
werden. Mit »SAVE ". .."LI- 
NE 1« kann dann das Ge- 
samtprogramm auf Kassette 
abgespeichert werden. Der 
Witz des Programms liegt 
darin, da6 es — einmal in 
der Maschinencode-Routine 
angelangt — durch BREAK 
nicht mehr unterbrochen 
werden kann. Durch die Art 
des Betnebssystems ergibt 
sich aber auch ein Nachteil: 
Ladt man das Programm mit 
MERGE, dann wird der 
LINE-Befehl nicht beachtet, 
und der Schutz funktioniert 
nicht. 

Startet man das Pro- 
gramm, so vergehen zirka 
0,6 Sekunden bis der Spec- 
trum in der Maschinenco- 
de-Routine angelangt ist. 
Diese Zeit wird durch das 
blinkende »Codewort einge- 
geben !!« aber uberbriickt. 



In der Maschinencode- 
Routine erwartet der Spec- 
trum die Eingabe des Code- 
wortes durch Driicken der 
entsprechenden Tasten. Hat 
man das Codewort bis zum 
Ende eingetippt muB die 
Eingabe mit der Taste EN- 
TER abgeschlossen wer- 
den. Das Maschinencode- 
Programm springt anschlie- 
Bend in die Zeile 10 zuriick, 
und arbeitet das nachfol- 
gende Programm ab. Ver- 
tippt man sich bei der Einga- 
be des Codewcres. sc ver- 
zweigt das Maschinencode- 
Programm zur Adresse 
OOO0H, was einem NEW-Be- 
fehl gleichkommt. Bei die- 
sem NEW-Befehl wird aber 
nur das bestehende Basic- 
Programm geloscht, nicht 
die Maschinencode-Routi- 



ne. 




Daten des Programms: 
Anzahl der Bytes: 606 ( + 30 
Byte MC-Routme/ + LEN a$ 
+ U 

Ausfuhrungzeit: zrrka 0,64 
Sekunden 

Zeilenbelegung: 1 bis 9 
Variablen: a$ (gibt das Co- 
dewort an), maximal 70 Zei- 
chen, n (Schleifenvariable) 
(Carsten Fulde) 



Renew funktioniert auch 
dann, wenn das vorherige 
Programm mit der ruckseiti- 
gen ALL RESET-Taste ge- 
loscht wurde. Leider wer- 
den die ersten zwei bis vier 
Programmzeilen ganz ge- 
loscht, daher empfiehlt es 
sich, vor seine Programme 
etwa 10 Zeilen zu setzen, die 
nur aus einer Zeilennummer 
und aus einem sonstigen 
Zeichen bestehen. Aber 
Vorsicht: Wird der 1245 aus- 
geschaltet, so muB Renew 
wiederholt werden. 

Nach Eingabe von NEW 
oder driicken der ALL 
RESET-Taste muB folgendes 
eingetippt werden: 

MODE Eingabe 
PRO » 10: CALL 4555« 
RUN Programm starten 
RUN Anzeige 

i) ERR OR 1 IN 10« 
PRO Eingabe LIST 
PRO Anzeige »10: CALL 

4SS5«DLEN.., 



Geloschte Pro- 
gramme wieder 
starten 

Wenn auf dem PC- 1245 ein 
New ausgefuhrt wird, wird das 

im Speicher befindliche Pro- 
gramm nur scheinbar geloscht. 
Es ist dann nicht mehr zu listen 
oder zu starten, weil das RAM 
blockiert ist. Das Programm »Re- 

newff gibt das geloschte Pro- 
gramm aber wieder frei, wonach 
dieses sich ganz normal starten 
und listen laflt 



PRO 
PRO 



PRO 



(Zeile v,geLPrgr.)« 
lose hen Z 
nach Eingabe von 
ENTER, erscheint 
etwa 10 sec, 
lang BUSY in der 
Anzeige 
Eingabe 
POKE 55001,0 




Nun laSt sich das gelosch- 
te Programm im RUN- 
Modus mit der DEF-Funk- 
tion oder mit RUN... oder 
GOTO... wieder starten und 
im PRO-Modus wieder li- 
sten, geht aber nach dem 
Ausschalten des 1245 erneut 
verloren, 

{Heiko Fischer) 
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Adressenverwaltung 



Commodore 64 



Adressen- 
verwaltung 

In der Ausgabe 1 1/83 haben wlr 
das Textverarbeitungsprogramm 
»g text 64« fur den Commodore 
64 vorgestellt. Das Adressenver- 
wa/tungsprogramm »g adress 
64<€ 1st eine sinnvolle Erganzung 
und Erwelterung dazu. 



Das Programm lauft auf 
dem Commodore 64 mit VC 
1541-Floppy-Disk-Laufwerk 
und GPlOOVC-Drucker. Ei- 
ne Anpassung an andere 
Drucker ist problemlos. 

Nach Laden und Starten 
des Programms werden die 
Maschinenprogramme und 
die Bildschirmmaske einge- 
lesen. Nach einigen Sekun- 
den meldet sich das Pro- 
gramm auf dem Bildschirm 
mit der Aufforderung »hit 
any key«, Durch Driicken ir- 
gendeiner Taste gelangt 
man ins Hauptmenii. Von 
hiei aus konnen alle Pro- 
gramm-Module gezielt an- 



gesprochen werden, Fol- 
gende Modi stehen zur Ver- 
fugung: 

— Adressen eingeben 

— Adressen suchen 

— Adressen loschen 

— Serienbriefe schreiben 

— Diskette loschen 

— Diskette formatieren 

Die Programmteile nun im 
einzelnen: 
Adresse eingeben: 

Zunachst wird vom Pro- 
gramm die Bildschirmmas- 
ke aufgerufen. Der »Cursor«, 
hier der Linkspfeil, steht nun 
auf dem ersten Buchstaben 
in der Zeile fur den Namen. 
Nun kann die Eingabe be- 



5 r e- p i 

6 F&Pi ' " 

7 pevt 9 -?.dress 64 CcJ'fcSy 9. lotte 

9 rew — ■ ■ "~" 

1 p ok e '53280 ,Q-P ok e 5328 1 > : P r i nt " B" 
20 Poke 33272/23 

24 dim ad$ < 20 > / a$ < 20 > / b$ £ 2O0 > * bb* C200) 
58 Print chr*<147>; 

60 p r i Tit :pri nt : P r i nt : P r i nt -Pri nttab < 1 > " « 

70 Printtab<10>"SI 9 fidres-s 64 : PrinttabC 10) "S 

30 printtab< 10> "<c> by 0. Lotte 1983" 

.90 9osub 4000Q 

5>5 9et a$ : if »*»»" "then 95 

1 re m basic u a r fist-art 

U0 sas 49152 

1 30 P r i fit " Bitte w s . eh 1 en S i e aus * " ! P r i n t s % :< 
140 Print "SB! S E $ Bdr ess-en ein9eb«rn 
150 Print "SI B S tl Adressen suchen 
160 Print "Sit IP L S Adressen loeschen 
170 print "51 IS B 4 Serienbr J.ef schreiben 
180 Print 

190 print "O 8 D 3 Da tend i *k e tte neu ant ©Sen" 
200 Print "3 S K S Datendiskette loeschen 
210 P r i nt" I hre Wah I ?? " •• P r i nt s$ 
220 9et c* : if c*"" "then 220 




US" 



S3" 



230 c 



'eslbdk " 



240 f ora=i to6 

245 if 1 C-?—! 1 ''! i d~ (csS .' 1 y then 260 
250 next 
255 9oto 220 

260 on a 9oto500.i 1000/ 1500/6000/2500/4000 
500 P r i nt chr£ C 1 4'-" .; : p r i nt" 1 E i n9-3.be 
510 Qosub 55050 
528 : 



525 il=£: 
530 na* D in* 



540 il«23 
550 ad*<i 
560 il=23 



I, =4 : ^.f> 1 : 9OSUb35000 



z I ~6 : sp = J. : 9osub35000 
-in* 

21.3:5 : s .p=:iQ : 9o»Wb35000 

5"?0 ad$<2> !S in* 

530 i I ss§ : 2 1 ~ 1 : SP « i i 9osu.b350S0 
590 adf C3> ss in* 

600 i 1 =4 : z 1 - : 1 1 : sp == 1 : 9osub35000 
610 ad*<4?»in* 

620 il»23 = z1. = 12 : sp=10- 9osub35000 
630 *d*<5)win* 



"J sprint 



Listing. 
A dressen verwaltung 
»g adress 64« 
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Commodore 64 



A dressen verwaltung 



8 r- e r r i 3. d r © s s © e 1 n I © s e 1 1 
301S fora::- i to an 

8 020 : FT' i T 1 t Ti 3 v y 

3030 : t i a. £ = a n $ < z '■■ 

^040 : Qosub! 1000 : rem adres-se einlesen 

3 030 ; 9 o sub 1 3 B : r en ad r e s s e a u sdr u. c k © n 

33Q0 : rem text drucken 

9005 ; oP en4 j 4/ 7 

9910 ; for i=0 to e 

9623 : : Print#4.> b*< i ) 

9630 : next i 

9046 : f o r i«* 1 to 1 : r em 10 leerzel I en 

9056 : : Print#4 

9660 : next 

9070 : close ci 

9080 'next az : rem naechster brief 

9096 9oto 100 



Listing. 
A dressen ver waltung 
»g a dress 64 « 
(Fortsstzung) 



9135 •• next 

11000 rem adresseri einlesen 

11060 open SjS/5/ s-.-r" 

11100 rem da ten einlesen 

1112© inPut#3,na* 

11130 f ori°i to 18 

11140 : inPut#8»ad*Ci) 

11150 = if Ad$<i> «="<•»• then ad*a>«"" 

11168 = if ad$U?="eof"then 1170 



ginnen. Die maxim ale Ein- 
gabelange ist wie folgt: 
Name, Vorname: je 23 Zei- 
chen 

Hausnummer: 5 Zeichen 
Postleitzahl: 4 Zeichen 
Strafie: 23 Zeichen 
Telefon privat und geschaft- 
lich insgesamt: 28 Zeichen 
Bemerkung: 66 Zeichen 

Bei Uberschreitung der 
Vorgabelange wird die Ein- 
gabe automatisch mit CR ab- 
geschlossen und der Cursor 
geht in die nachste Eingabe- 
zeile vor. Durch den Basic- 
Befehl Input ist eine Fehlein- 
gabe nahezu unmoglich, wo- 
durch sich die Programmsi- 
cherheit erhoht, 

Nach erfolgter Eingabe 
iiberpriift das Programm 
die Richtigkeit der Eingabe 
und speichert die Datensat- 
ze sequenziell auf der Flop- 
py ab. 

Adressen such en: 

Nach Eingabe des Na- 
mens (Abkiirzung mit ★ 
moglich) sucht das Pro- 
gramm das entsprechende 
File auf der Diskette. Ist das 
File nicht auf der Diskette 
vorhanden, wird eine Feh- 
lermeldung ausgegeben 
und ins Menu zurtickge- 
sprungen. 

Wird das entsprechende 
File gefunden, wird es in die 
aus der Eingabe bekannte 
Bildschirmmaske einge- 
schrieben. Danach kann die 
Adresse oder das komplette 
File ausgedruckt werden. 

Adresse loschen: 

Nach Eingabe des ent- 
sprechenden Namens wird 
das AdreBfile auf der Dis- 
kette geloscht. 

Serienbrief schreiben: 

g adress 64 besitzt eine 



Schnittstelle zum Textverar- 
beitungsprogramm g text 
64, das ebenfails von mir 
stammt. Uber diesen Pro- 
grammteil kdnnen Textfiles 
aus dem obengenannten 



Textverarbeitungspro- 
gramm ubernommen und 
verarbeitet werden. Es han- 
delt sich hier urn die Ver- 
sion g text 64 V2.0, die eine 
Speicherung von Kommas 



und Doppelpunkten zulaBt. 
Zunachst fragt das Pro- 
gramm wie viele Briefe ge- 
schrieben werden sollen. 
Danach werden einzeln die 
Empfangernamen eingege- 



x x x <zr*j 






I x x r >o 


r*lo£F' ft 




111 


r cvwr Ti 






rem 4i.usuru.cKen aer acfres.se n 




13020 


rem aus.aru.ck en 




13030 


oPen4^4.'7 




13035 






1 *3040 


D k". i ti 4" dbt il ar4"^*^1 k i ^ " J 'j_^.^^r 






rrl nx>W* / «CTr ^ * / t +Agf (j; 






rrliT6ir^j«CI*^T/T ■'"aCJSFCDJ 1 




13070 


f or i = 1 1 o3 : r e m 3 1 eerze i I e n 




13030 


: Printtt4 




13090 


Tiext 




14000 


close 4 




14010 


return 




20090 


rem f eh 1 erk ana I 




20610 


opens.- 8.. 15 




20020 


i nP ut#8 / e 1 .. e2* .. e3 , e4 




20030 


if el=0 and »2**"ok "then 20070 




20640 


Print f, n»"e2*" a" 




20050 


Print "a He iter im Pro9ramm mit V * 




20060 


9et c*=if c*=""th«n 26066 




20070 


c 1 ose 8 




20080 


return 




35000 






35005 


sys828, sp ,2L" " : 




35006 


fori =1 to il 




35607 


Print "-HI" ; 




35010 


Set st# : i f 5t** M "th« n 356 1 




35020 


n<*ascCsttf ? 




35030 


ifn =13 then 35696 




35632 


ifn«32thenP r i nt " " ; : s t *= " '■ : 9oto35 


656 


35034 


i f n<48orn>220then350 1 6 




35036 
35646 
35050 


i fn> 5. 44andnC 1 53 then350 1 

prifttstf-.; 

in*«in*+5t* 


Listing. 

A dressen verwaltung 
»g adress 64« 


35660 


next 


fFortsetzung) 


35090 


Print" P. 




35032 


i f p eek < 207' > «=0thenP ok ©204 .. 1 : 9oto35 1 


00 


35055 


9oto 35692 
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sP 



> : 9osu.b35000 
sP~24 : 9O2-ub35000 



648 il«6 : 2l«17 
658 ad*<6>*.in* 
660 il«8:zl»17 
670 «d*<7>«in* 

680 i I =6 = z 1. " 1 3 ; sP == 1 2 : 9osub35000 
6.90 ad*<8>*iri$ 

70S 3. 1 =8 : Z 1 - 1 S = SP =24 : 9OSUb35©00 
710 *d*<9>»in* 

730 i 1 -67 : z I «20 : SP» t 1 : 9osub3500* 
740 ad*<10><»in* 

750 shs 823.0.. 24, "Ein93.be ok? <j/n>' 
770 Set in* : if in*»""then 770 
730 if i-n*0"J"the-n fl = J. =9oto 520 



750 sys 323.0,24, "Tfldr, 
380 9osu.b3060 : ' : 90"0 100 
1000 rem daten suchen 
1005 sys 49152 
1010 print ""3 Bat en au.f 
1020 Pr int'TBitte 9eben 



w i t"- d 9 e s p e i c be r t 



Diskette suchen S" ; Prints* 

Sie den Naroen der" : Print "gteesuchten Rdresse ein" 



1030 Prints^ -Pr int"IBRbkuerzun9 des Namens wit * 3 moeglicb " : Print a* 
1O40 inPu.t"«!Naine ??";na* 
1050 Print "ISsTJornent bit.be " 
1 5 5 re m e 1 nles e n 
1060 tfosubl -.008 

1175 9osu.b20000 

1176 if e2«0"ok "then 100 
J. 180 Printchr$< 1475 

1.205 9osabS5050 
1210 sys 828, 10, 4, na$ 
1220 sys 328, 10, 6,ad$Cl> 
323, 10 . 9, *d*<2> 



1230 sys 
1243 sys 



1250 
1260 
1270 
1. 280 
•; 282 
1 284 
1 286 
1290 
13O0 
131.0 



sys 
sys 



823 
828 
828 



sys 823 
sys 
s y s 

5 s 



828 

823, 12 
888 . 24 
328 , !. 1 
828, , 
c£ : if 



10, 10,.3.dS<3;' 

13. 11, ad*<4> 

10. 12, ad*<5> 
12, 17, ad*<6> 

24. 17, ad«<?> 

12. 18, ad#<8> 
18 , ad^CS") 

, 80, ad$« 1 0> 

23,'"?? flus9abe auf Drucker 
c$*""then 1380 



"+na* 

"+ad*C3> 

"+s.d*<5) 

and BemerkUT»9en, mit 



aus- 



drucke n 



■""then 1366 
1 400 



sy s 
s 

9et 

if c*»"n"then 103 
1 3 2 r e m a u s dr u, c k e n 
1330 oPen4, 4,7 
1335 Print#4 
1340 print#4,ad$<i>+" 
1350 Print#4, a,d$<2>+" 
•360 pr int#4, ad*<4>+" 

1365 Print "Telefonnr, 

1366 9et c* : if c*~ 

1367 if c*«"Y."then 
1370 Print*4, "Tel . Priv. 
1 388 P r i n t » 4 , "Tel . B u e ro 
•390 Pr.i,nt#4, "Rnrnerkun9 
1408 close 4 : 9otc> 100 
1500 rem file loeschen 
1510 sys 49152 

1520 Print" H Rdresse I oeschen 
1538 Print S* 

1540 Print" Bitte 9eben Sie den zu loeschenden Namen ein 

1350 Print" Beenden Sie Ihre Ein9a.be wit T5lfr-eturnS!" : Pr int 

1330 input" 5: Name ->";na* 

1530 Print" SSin9abe ok? <j/n>"; 

1593 p ok ©204,0 



" +ad$ C 6 > + : 

"ad$<8>+" 

"+ad*<10? 



8" 



"+ad$<7: 
'+ad*<9? 



Listing, 
A dressenverwaftung 
»g adress 64« 
(Fortsetzung) 



p rint 



50 iflftfe 
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9et r* : if C 

Poke 204, 1 

if C**"J"th 
9C»tO 1-5013 



So" "then 1535 



em 1689 



j4 dr&ss&nv&rwsftung 
»g adress 64« 
(Fortsetzung) 



}. 609 P r « in t : p r 1 n t ' 1 £13 w i r d 9e 1 o e s c h t 1 ' 
i 6 .1 : 

1626 oP'rn2, 3, IS 

Pri nt "2.. "s = "naS+" 
I £40 closeS 
1658 goto 100 
2300 rem diskette anle-Sen 
2510 sas 4^152 

2520 PrinV'Keue Datendiskette anle9en" : Print s* 

2520 Print"51 Sitte le9en SI© elne neue Diskette" : Print" ins Laufwerk ein" 

2540 Print "SI und druecken Sis- ir9endeine Taste" 

2550 sss 022.. u,20.. " " ; : Print "'55 *• SI zurueck ins Menue" 

2560 set a* : if a&«" "then 2568 

2570 if then 9oto 100 

2600 oP en 2. 8.. 15 

26 1 P r i n t #2 , " n : 9 adress 64 , 22 " 

2626 close 2 

2636 Soto 180 

3000 rem sPeichern 

3010 open 8,8.. 2.. ""+na*+", s,w" 

3020 Pr int#9 j na$ 

3Q30 for i= 1 to Ki 

3040 P r i n t#8 > ad* < i > ■ 

3050 next 

3060 Print#8, "eof " 

314Q close 8 

3150 return 

4000 rem loeschen 

4010 Print chr*€14?> :gys 49152 

4020 Print" SDatendiskette loeschen (a M : Print s$ 

4030 Prinf'SElSind Sie sicher.. dass Sie die SsesamrnteS" 

4040 Print "EIDiskette loeschen wo lien <J/n>"; 

4050 9et c*=if c*»""then 4058 

4060 ifc**"J"then4080 

4070 i f c*<> " J " then 1 88 

4080 Print: Print "ok - Diskette wird 9eloescht' 
5800 oPen 8,8, 15 
5018 Print#8, 
5020 close 8 
5038 9oto 180 

6008 rem *er ienbrief schreiben 
6010 SHS 49152 

6820 Print " 3e r i enbr i ef schr e i ben " : P r i nt s * 

6036 Prinf'Mie oft soil der Brief 9edru.ekt" : inPuf'werden ?";an 

6040 prints* ■ Print "Bitte 9eben Sie nun die. Namen" : Print "der EwPfaen9er einST 

6850 for i = 1 toan :pri nt" EmP f aen9er " .; i J : 1 nP ut " Name ~ " i an* < 1 > : next : P r i n t s $ 

6868 Print "Unter welchem Namen wurde der Text des Briefes ab9esPei chert ?" 

6078 inPwt u ->";na* 

6080 oPen2, 8,2, " " +na*+" , s , r " 

6098 inPu.t#2,e 

7008 f or i=8toe : inPut#2, bb*C i ) : next : rem text aus 9 text 64 uebernehmen 
70 1 c I ose£ : 9osu.b20000 : rem f eh l erk ana l 

7028 for i -St oe : b$ '-' i >*= " " • rem urn wand I u.n9 er sa t zze i chen i n k omma/d . P unk t 

7038 ■ for I = 1 to I en < bb* < i > > 

7048 : : sp *«m i d* < bb* < i ? > 1 , 1 > 

7950 : : i f sP " @ " then SP**" ■ " 

7860 : : if *P*«"£"'then sp £=="," 

7870 : : b£< i :>=b$< i >+s-P$ 

7-088 next : next 
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35 1 06 

40000 
4001Q 

40028 
40038 
40040 
4S850 

40855 

40100 
401 10 
48120 
40138 
50000 
50005 
50810 
50015 
50020 
50025 
50030 
50035 
50040 
50045 
50S50 
50055 
50060 
50065 
50070 
50075 
50880 
58885 
50890 
110895 
58100 
51000 
51010 
55800 
55001 
55082 
55003 
55004 
55006 
55888 
55010 
55811 
558 1 2 
55813 
55814 
55816 
558!. 7 
55818 



55838 
55£i48 
55850 
>5 
S860 
^5070 
55988 



if iri$~""fcheri in*-"fi!" 

retur'n 

rerci u.P I dad 

r&st©re 

fori =8 to 25 

re-ad fi : P ok e 828+ i , n 

next 

data 32 , 253 , 1 74 , 32 .■ 3. 58 , 1 83 > 1 38 

72 .. 32 j 253 , 3. 74 , 32, 158, 1 83 , 1 04 

data 1 63 j 24 , 32 .< 248 .. 255 , 32 , 253 , 

174, 76, 164, 1.78 

For i=49 152 to 49321 

r-eadn : pokei , in 

'next 

data24, 144, 42, 147 , 45, 45, 45, 45 
data45 , 45 , 45 , 45 , 45 , 45 , 45 , 45, 45 
data45 , 45 , 45, 45 , 45,45, 45 , 45 , 45 
data45, 45,. 45. 45, 45, 45. 45, 45, 45 
dar.a.45,45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45 
daT:.a0,160, 192, 169,3,32,38, 171 
data 169, 13,32,210,255, 24, 144 
data4 1 , 1 45 , 32 , 7 1 , 32 , 65, 68 , 82 
dat a69 , 33 , 83 , 32 , 54 , 52 , 32 , 32 , 32 
da t a32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 
dat a 32 , 32 , 60 , 67 , 62 , 66 , 89 , 32 , 1 93 
dat &46 , 284 , 79,84,34 , 69 , 8 ,168 
data 1 92 , 1 69 , 66 > 32 , 38,171,169 
data 1 3 , 32 , 2 1 8 , 255 , 24 , 1 44 , 4 1 , 45 
data45,45,45,45, 45,45,45,45., 45 
dat a45 , 45 , 45 .■ 45 , 45 , 45 , 45 , 45 , 45 

45, 45,45,45 
45, 45, 45, 45 
192, 163, 116 
3,32,210, 25" 



ben, sowie der Name des 
Textfiles, das mit den 
Adressen ausgegeben wer- 
den soil. 

Nun werden das Textfile 
und der Reihe nach die 
AdreBhles in den Computer 
geladen und ausgedruckt. 
So lite eine angegebene 
Adresse nicht verfugbar 
sein, bricht das Programm 
nicht mehr ab sondern geht 
mit der nachsten Adresse 
weiter. So werden der Reihe 
nach alle Adressen mit dem 
gleichen Text ausgedruckt. 
Nach Abarbeiten des Pro- 
grammpunktes »Serienbrief 
schreiben« springt das Pro- 
gramm ins Hauptmenu zu- 
riick. 

Diskettenbefehler 

Weiterhin besitzt das Pro- 
gramm g adress 64 einige 
nutzhche Hilfsroutinen fur 
das Arbeiten mit Disketten. 
Neue Disketten kdnnen for- 
matiert und bestehende Dis- 
ketten komplett geloscht 
werden. 

(Giinter Lotte) 



data45 , 45 > 45 » 45 > 45 . 



45, 43. 
0, 168. 



5505^ 



data45, 4?, 45 
data45,45,45 

dat a 32, 30, 171 , 3,69, 
data36 

1$=" 

a*a>«="Name : . 
a*-:2>=l* 

as<3>-"Vor'nap , ie : . 
a*C4>=l*: a*<5>-s$ 
a* C6> = " Str-as.se 
**<7)*"Haus Hr. 
a*C8?="Plz. 

a* C t4 a* C 1 1 >=s* 
a$<12>="Tetefoin ' 
a*a.3> = l$ 

a«=<l'*)»"privat = 

•a*<i5>="Buero : ,. 

a*<16>«5* ; 
a*C17)»"Bemerkuri'S: 
■- 1 f 1 "is" 

■+ J, W J 1 -IE HI U kl it ft * |H <h I: * u I- II ■-, Li N 1 II R 

s-ys 823, 18, 28.' "Hit any key t 

return 

s-ys 49152 

fori—1 to 19 

; Pr i nta* i i ? ; 

next 

return 



t « ■ h K 



Vorwahl 



finsch I us- 



K H ft * 



Listing. 
A dressen ver waltung 
»g adress 64« 
(Sch/uS) 



ready , 



52 



Pauk 
die Vo- 
kabeln 
mit dem 
64er! 

Vokabein ter- 
pen ist eine un- 
angenehme 
Pflichtubung. 

Vieie Wege 
wurden schon 
beschritten, um 
sich Vokabein 
feichter merken 
zu kdnnen f der 
Karteikasten 
war einer da- 
von. Fur Com- 
puterfreaks 
naturlich eine 
voUig unbefrie- 
digende L6- 
sung. Warum 
afso nicht das 
Nutziiche mit 
dem Unange- 
nehmen verbin- 
den — ein Vo- 
kabeiiernpro- 
gramm auf 
dem Computer. 

Das Programm ist so auf- 
gebaut, da6 es Vokablen in 
Blocken zu maximal 40 Vo- 
kabein abspeichert. Das 
verringert die Zeit furs La- 
den der Dateien. Das Pro- 
gramm wurde zusammen 
mit dem Commodore- 
Drucker VC 1525 und der 
Floppy 1541 entwickelt. Der 
Drucker ist baugleich mit 
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5 REM 

6 REM 

7 REM 



1 rem mmmmmmmmmMmm* 

2 REM *VOKRBELDfiTEI PROGRflMM * 

3 REM * % 

4 REM *EV MARCUS DORMANNS * 

* IM LET3CH 19 * 

* 5860 BERG. -GLRDBACH 3* 

* .9-1983 * 
8 REM ************************ 

15 R$="" :CLR 

16 DIM D*<49> , Ff <49> .- D<40> - Dlf <'4R) , Fl$f 4d) 
20 PRINT CHR*<147> 

25 REM ****MENUE**** 

30 PR. I NT : PR I NT TRB( 19 ) " VOKRBELDRTE I PRGGRRMM " 

40 PR INT : PRINT : PR I NTTRE ( 5>"1. ) VOKRBELN E I NGEBEN " 

50 PR I NTTRE < 5) "2. ) VOKRBELN RBFRflGEN" 

OKRBELN fiUSBEUCKEN" 
DATE I EN LOESCHEH" 
VOK.DRTEIEN REHDERN" 
VOKfiBEL BRT E I E N ERNE I TERN " 
VOKRBELN LOESCHEH" 
PROGRRMM EEEHDEN" 
PRINT : I HPUT " WELCHE HUMMER " J R 

OR fl>8 THEN 15 



60 PR I NTTRE (5 

66 PRINT TRB>: 

67 PRINT TfiB< 



"3. ; 

5) "A. 
5) "5. 



63 PRINT TRE(5)"6, 
69 PRINT TAB C 5V 1 ?. 

73 PRINT TRB<5)"8. 

74 PRINT 
IF RQ 



75 

76 ON R GHTO SO . 250 . ^00 , 689 , 809 , 1 969 . 1220 > 1 500 
80 REM ****V'OKREELN EINGEBEH**** 
90 PR I NT CHR* (147): PR I HT : PR I NT 

100 PRINT"ZUERST DR3 FREMB-WORT EIHGEEEN, DRNN DRS DEUTSCHE NORT" 
191 PR INT "DIE HOERTER DUERFEN DIE LRENGE VON 20 ZEICHEN NICH UEBERSCHREI TEN' 
110 PRINT PRINT 
115 B=B+1 

1 2G I HPUT F$ < B ) , D* < B > : PR I HT 

121 IF LEN<F*<B>»190R LEN<D$CB>)>29 THEN 123 

122 GOTO 125 

123 PR I NT " VORGESCHRI EEENE LREHOE UEBERSCHRITTEH" : GOTO 120 
IF B«40 THEN PRINT" MEHR HOERTER SIND NICHT ERLflUBT ! " 
IF F$<E>0"" THEN 115 

EINGREEEEENDET " 



VOKRBELN RUF DISKETTE" 



125 
1 39 

149 PRINT : PRINT : PRINT" 

150 FOR 1=1 TO 1599 : NEXT 

169 PRINT CHR*a47> 

170 PRINTS PRINT 
180 PRINT" SPEICHERN VON 
190 PRINT : PRINT 

202 PRINT : PRINT 

205 IHPUT"LEKTION";L* 

2 1 OPEN 4,8,4, "0: " +L* + 11 S , W " 

220 FOR 1 = 1 TO B- 1 : PR I NT#4 , F$ < I > : PR I NT#4 , D$ ( I > : NEXT 
230 CLOSE 4 
240 GOTO 15 

245 REM ****yOKfiBELN RBFRflGEN**** 
250 PRINT CHR$<147> 
260 PRINT ; PRINT 

270 PRINT" VOKRBELN VON DISKETTE LESEN " 

280 PRINT : PRINT 

309 PRINT: I HPUT" LEKT ION"; L* 

310 OPEN 4,8,4., "0: "+L*+"S,R" 

320 C=C+1 : IHPUTtt4,F$<C,'J : INPUTtt4,D*<C> : IF D$(C)0" " THEN DCC>=1 : GOTO 329 
322 CLOSE 4 
339 C=C-1 

331 PRINT: PRINT 

332 PRINT TAB 



VI 



333 PRINT TAB < 5) "2. 

334 PRINT TAB<5>"3. 



DEUTSCH-FREMDSPRRCHE 1 
FREMDSPRRCHE DEUTSCH' 
UHEESTIMMT" 

336 PRINT 

337 INPUT " 
340 PRINT CHR*<147) 

350 PRINT:PRINT"SIE SEHEH DRS WOTR IN DER FREMDSPRRCHE. " 



MODUS"; K ; IF K<1 OR K>3 THEN 



Listing. 
Basic p rogramm 
der Vokabeldatei 
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369 PRIHT"GEBEN SIE DflS DEUTSCHE WORT EIH UND," 
378 PR I NT "OB SIE SE RIGHT 10 GEWUSST HflBEN" 

6S0 CLOSE 4 

601 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT " RUSBRUCK BEEHDET ! " 

602 FOR 1 = 1 TO 1O00 : NEXT GOTO 15 

608 PRINT CHR*<147> 

609 FOR 1=1 TO 

610 PRINT F* < I ) ; TAB { 1 9 > D* < I > 
620 IF 1=23 THEN 640 

630 GOTO 650 

640 GET ft*: IF A$="" THEN 640 
650 NEXT 

660 GET fit: IF A$="" THEN 66G 
670 GOTO 15 

675 REM #***DATEIEN LOESCHEN**** 
680 PRINT CHR*<147) 
690 PRINT : PRINT 

700 PR I NT " DATE I EN LOESCHEN ! " : PR I NT : PR I NT = PR I NT 

720 INPUT"LEKTION";L$ 

730 OPEN 15,8, 15 

740 PRINT* 15. "S8#: "+L$+"S" 

750 CLOSE 15 

760 PRINT : PRINT : PRINT 

770 PRINT" DATE I GELOESCHT" 

780 FOR 1=1 TO 25O0 : NEXT 
790 GOTO 15 

795 REM ****DRTEIEN RENDERN**** 
800 PRINT CHR*<147) 
810 PRINT PRINT 

820 PRINT " VOKABEL-BRTE I EN AENDERH" 

830 PR I NT: PR I NT: PR I NT 

340 PRINT "BE I M BRUECKEN FINER TASTE ERSCHEINT DflS NRECHSTE WORT. 

850 PR I NT "BE I M DRUE CK EH flUF DIE >K-TRSTE, KOENNEN SIE DflS WORT KORREGTEREN" 

S60 PRINT : PRINT 

370 PR I NT : I NPUT " LEKT I ON " ; Lt 
890 PRINT CHR*<147> 

371 PRINT: PRINT 

372 IF K= 1 THEN FOR 1 = 1 TO C : F 1 * < I > =D$ < I ) ' D 1 $ < I ) -Ft C D : NEXT : GOTO 385 

373 IF K=2 THEN FOR 1 = 1 TO C = F 1 * < I ) *F* ( I > : Bl $ ( I >=Dt< I ? : NEXT : GOTO 335 

374 IF K=3 THEN FOR 1=1 TO C : W1=INTC2*RND<9>>+1 

375 IF Wi-1 THEN Fl*< I )«Dt< I ) = Bl*< D=F*<I ) 

376 IF Wl=2 THEN Fl t < I > "Ft < D ; B i $ < I > ~Jf$ C I ) 

377 NEXT 

385 S*INT<C*RNB<0>>+1 

396 IF B(S>=0 THEN 385 

428 PRINT FltCS) : INPUT"?????' 1 1 Gt 

425 PRINT TABC20)D1$<8) 

438 INPUT"RICHTIG< 1 ) , FRLSCH<@) 11 ; Z 

435 IF 2=1 THEN DCS) =8 : R=R+1 

436 IF R=C THEN 450 

437 PRINT '■ PRINT 

438 Z=0 

440 GOTO 385 

450 PRINT CHP.t<147> 

460 PRINT: PRINT 

478 PRINT " * RLLE VOKRBELN WURDEN RBGEFRAGT ! " 
438 FOR 1=1 TO 1500 : NEXT : GOTO 15 
490 REM *#**VOKflBELN RUSDRUCKEN**** 
500 PRINT CHRt a 47> : PRINT: PRINT 

510 PRINT" VOKRBELN VON DISKETTE LADEN UND HUSDRUCKEN ! " 

^* pp t mt Listing. 

548 PR I NT : I NPUT " LEKT I ON 11 i L$ def vokabeldatei 

541 PRINT : INPUT" 3B1I LBSCH I RM/ 3F« I NTER " i Vt (Fortsetzung) 

544 OPEN 4,8,4, "0: "+Lf+"S,R" 

558 0=0+1 : INPUT#4,F:f(0) : INPUTfW, D* (0> : IF D$CO> = "" THEN 568 
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555 GOTO 559 
560 CLOSE 4 
576 0=0-1 

571 IF V$»"B" THEN 688 
580 OPEN 4,4 
531 M=5 

585 PRINT#4,CHR*a4>" VOKABELN " ; L* ■ CHR$H5) :pPINT#4, CHR$U0> 

586 F0RI=1 TO O-'IF I/5-INTC I/5>=0 THEN 588 

587 GOTO 53S 

588 PRINT#4/TfiB<2+2-LEN<STR*CI)>)Ij ■ M=0 

530 PR INT#4 , TAB<M> F%<. I ) .; CHR* ( 1 6 ) " 32 " j B* < I ) : M=5 i NEXT 
908 OPEN 4, 8.. 4, "0: "+L$+"3,R" 

910 CH3+1 : INPUT#4,F*<Q) : INPUT#4/Bf <G) : IF F*<Q)O n " THEN 910 

911 CLOSE 4 
920 Q=Q-1 

930 FOR 1 = 1 TO Q: PRINT F$< I ) ; TflB< 13>B$a > 
340 GET fl$: IF R*<s"» THEN 940 
950 IF A*»"4-" THEN 970 
960 NEXT 

970 PRINT : PRINT • INPUT"FREMDNORT" :-Ft< I > 
330 PR I NT : INPUT "DEUTSCHE FORM" ; B$( I > 

990 PRINT : PRINT : PRINT 

991 IF Ft(DO"" THEN 1 = 1 + 1 = GOTO 979 

000 PRINT" SPEICHERN VON WOERTERN HUF DISKETTE " 
020 OPEN 4.. 3, 4.. "@8: "+L$+"S,W" 

030 FOR 1 = 1 TO Q : FRINT#4, F$(. I ) : PRIHT#4, I ) : NEXT 
035 CLOSE 4 

040 PR I NT : PR I NT : PR I NT " VOKABELN GESPEICHEPT" 

041 FOR 1=1 TO 1300 : NEXT 
050 GOTO 15 

055 REM #***BATEIEN ERWEITERN**** 
060 PRINT CHR$(147) ■' PRINT : PRINT = PRINT 

065 PRINT" BATE I EN ERWREITERN" 

066 PRINT : PRINT 

070 INPUT" WELCHE LEKTION" ; Lt 

080 PRINT : PRINT" BRTEI WIRD GELRDEN" 

090 OPEN 4,8,4.. "0: "+L$+''3,R" 

100 p=p+i : INPUT#4, F$(P> : INPUT#4, D$<P> : IF F$<PK>" " THEN 1100 
105 CLOSE 4 
110 P=P-1 

115 PRINT CHR*<147> 

1 20 FOR 1 = 1 TO P : PR I NT F$( I ) J TAB < 1 3 ) B* < I ) : NEXT 
122 PRINT : PRINT 

ISO F-P+l : INPUT "FREMDWORT";F$<P> : INPUT "DEUTSCHE FORM";B$(P> 

140 IF F$<P:K>"" RND P<40 THEN 1138 

158 PRINT : PRINT ■ PRINT" EINGABE BEENBET ! " 

1 60 PR I NT ■ PRINT " SPE I CHERN RUF D I SKETTE ! " 

170 OPE h i 4 , 8 , 4 , 1 1 Q : " + L $ + " 3 , W " 

1 80 FOR 1 = 1 TO p- 1 : PR I NT#4 > F* ( I ) ' PR I NT#4 , B* (.!>'• NEXT 
190 CLOSE 4 

200 PRINT: PRINT" SPEICHERN BEENBET" 

210 FOR 1=1 TO 2000 : NEXT : GOTO 15 
215 REM ****VOKflBELN LOESCHEN**** 

220 PRINT CHR*< 147) : PRINT : PRINT : PRINT" VOKABELN LO ESC HEN ! " 

230 PR I NT ■■ PR I NT : I NPUT " WELCHE LEKT I ON " i L$ : PRINT ■ PR I NT 

240 OPEN 4,3,4, "0: "+L*+"S.R" 

245 E=B+ 1 : I NPUT#4 , F* ( B) : I NPUT#4 , Df < £ ) ■ I F F* C B ) O " " THEN 1 245 

246 CLOSE 4 

250 B=B-1 

251 PRINT CHR$ ( 1 47 > : PR I NT : PR I NT " BE I M BRUECKEN RUF EINE TASTE ERSCHEINT" 

252 PR I NT " DR3 NAECHSTE WORT. BE I M DREUCKEH RUF" 

253 PRINT"X WIRD UBS WORT GELOESCHT" : FOR 1 = 1 TO 2000 : NEXT Listing 

255 FOR 1 = 1 TO B : PRINT F*< I ) ; TAB U 3) B$ CI ) Basicprogramm der 

256 GET A* : IF A$="" THEN 1256 Vokabeldatei 
260 IF A$="*-" THEN 1275 {Fortsetzung) 
270 NEXT 
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1275 D$<I> B "" : F$<I> SS "" 




12S0 PRINT : PRINT : PRINT" 


SPEICHERN flUF DISKETTE" 


1290 FffP T = 1 TO E-l : IF F*< T )««' " 


THEN G=l 


1 390 F*<D =F$ ( I +G > : D* ( I > *D* < I +G 




1310 OPEN 4j3j4j "@0 : "+L$+"S, W" 




1320 FOR 1=1 TO E-l :pRIHT#4,F$( 


I) :PRINTtt4,D$(I) : NEXT 


1330 CLOSE 4 




1340 GOTO 15 


Listing. 


1500 END 


Basicprogramm 


der Vokabeldatei 


REflDV. 


(ScMuB) 





V O KREELN2 »3 






RNTEQUFin 




t.ntj HL-3.1 UtVUK 




PRIUSQURM 




tHt, RLSj BEYQR 




PHIL030PHUB; I;M. 




nil i t i n f "Vid r 




PHILISQFHIflJ RE; F. 




PHILOSOF'HIE 


5 


CERTUSJftJUM 




BEST I rlHT .. S I CHER 




FRRTER; TRIS;M. 




ERUDER 




RCCUSRRE 




RHKLR6EN 




MOLLIS; E 




UC TPU >MTI n 




COMDICIO;ONISJF. 




EEDINGUNG; LRGE 


if) 


SUMMfi ; RE J F. 




3URME ; HRIJPTSRCHE 




CFHJSflj BEiF. 




PR02ESS 




LUX;LUCI8;f\ 




licht.;helligkeit 




CONSIDERED 




SICH NIEDERLRS3EH 




CONVEHIERE; 10' 




2USRMMENKCWMEN i TREFFEN 




SILENTIUH; I i H. 




SCHWEIGEN 




CHJIRITESJIUM 




BUERGER ROMS 




QUIH ETIflfl 




JR SOGRR 




GRRTIRS P.GERE 




mm. sfiGEN 




MEMORflBILIS; E 




HENKUUERHIQ 


20 


RUR I 




RUF DEN LRNDE 




DESIBERIUM; IJNi 




VERLRHGEH 




LITTERREIRRUMJF. ;PL. 




BRIEF; UI3SEN3CHRFT 




BRRBR; RE; F. 




BRRT 




SIGNUM; UN. 




ZEICHEH 


25 


funus;eris;n 




BEGRREBNIS 




PflRUM<flDV. > 




ZU WENIG 




GRRTUSJ R.IUM 




RNGENEHM; IiRNKBRR 




SCIPT0R;0RISJN. 




SCHRIFTSTELLER 




RERUM SCRIPTOR 




GE3CHICHTSSCHRE I EER 


30 


HRUD 




NICHT 




ighobilis;E 




GEHOEHNLICH 




RRS;flRTlS;F. 




KUNST ; E I GEH3CHRFT 




invenire;io 




FINDEN 


Beispiel fiir Abschmtt 3 — 


Vokabelauslistung 



dem Modell GP-100 VC von 
Seikosha. Das Programm 
diirfte auch leicht fiir ande- 
re Rechner umzuschreiben 
sein. Es verbraucht zirka 5.5 
KByte des Arbeitsspei- 
chers. Das Programm (siehe 
Listing) ist in acht Routinen 
aufgeteilt, die man iiber ein 
Menii anwahlen kann. 

1 . Vokabeln eingeben (Zeile 
8Q bis 240): 

Es konnen 40 Vokabeln je 
Datei eingegeben werden. 
Als eine Vokabel wird eine 
deutsche Form und eine 
Form in der Fremdsprache 
bezeichnet. Beide Formen 
diirfen je 20 Zeichen lang 
sein. Nach Beendigung der 
Eingabe werden die Voka- 
beln auf Diskette abgespei- 
chert. 

2, Vokabeln abfragen (Zeile 
245 bis 480): 

Es werden die Vokabeln 
so lange abgefragt, bis alle 



gewuSt wurden. Man kann 
sich Deutsch -Fremdspra- 
che, umgekehrt oder durch- 
einander abfragen lassen. 

3. Vokabeln ausdrucken 
(Zeile 490 bis 670): 

Es kann wahlweise auf 
dem Bildschirm oder auf 
dem Drucker ausgelistet 
werden, Auf dem Bild- 
schirm werden die ersten 23 
Vokabeln geschrieben, 
Driickt man auf eine Taste, 
werden die restlichen Voka- 
beln ausgedruckt. Beim 
nochmaligen Drucken einer 
Taste kommt man zum Menii 
zurtick, 

4. Dateien loschen (Zeile 675 
bis 790): 

Dateien, die nicht mehr 
benutzt werden, konnen mit 
dieser Routine geldscht wer- 
den. 

5. Dateien andern (Zeile 795 
bis 1050): 

Fehlerhafte Dateien kon- 
nen korrigiert und dann wie- 
der auf Diskette gespeichert 
werden. 

6. Dateien erweitern (Zeile 
1055 bis 1215): Unvollstandi- 
ge Dateien konnen bis auf 
40 Vokabeln erweitert wer- 
den. 

7. Vokabeln loschen (Zeile 
1215 bis 1340): Uberflussige 
Vokabeln konnen einzeln 
geloscht werden. 

8. Programm beenden (Zei- 
le 1500): Das Programm 
wird abgebrochen, 

(Marcus Dormanns) 



Morsen lernen 
schnell und 
einfach 



Wer sein Radio ein ma I auf Kurz- 
weffe einstefft und ein wenig in 
den Bandern sucht, kann sie 
noch horen — die Morsezeichen. 
Wiff jemand eine A- oder B-Li- 
zenz ais Funkamateur erlangen, 
muB er sie sogar eriernen. Mit 
dem Computer ais Lehrer geht 
es ieichter. 



Wer wurde sich nicht an 
den einen oder anderen al- 
ten Abenteuerfilm erinnern, 
in dem ein Funker in drama- 
tischen Momenten seine 
Morsetaste zurechtriickte 
und sein »SOS« in den Ather 
schickte. Kaum waren die 
ersten Morsezeichen als 
Antwort im Empfanger zu 
horen, konnte das Happy- 
End als gesichert gelten. 

Im Prinzip waren diese 
Darstellungen richtig. Be- 
sonders die See- und Luft- 
fahrt hatten in ihrer Ge- 
schichte unzahlige Opfer 
mehr zu beklagen ohne die 
Erfindung Samuel Morses. 
Morsefunk ist die Funktech- 
nik, die mit dem geringsten 
technischen Aufwand die 
hochste Effizienz erreicht, 
und auch heute werden in 
den Landern der dritten 
Welt die meisten Funkver- 
bindungen auf diese Weise 



abgewickelt. Sogar Hoch- 
seekreuzer mit modernsten 
Telex- und Sprechfunksta- 
tionen an Bord miissen laut 
Gesetz nach wis vor erne 
Morsefunkanlage fur den 
Notfall besitzen. 

So scheint es durchaus 
sinnvoll, wenn angehende 
Funkamateure, die den Sen- 
debetrieb auf Kurzwelle 
durchfuhren wollen, immer 
noch Morsen lernen miis- 
sen. Mit dem hier vorge- 
stellten Programm (Listing 1) 
kann man das Horen und 
Verstehen von Morsezei- 
chen tiben. Man bezeichnet 
das als »Aufnehmen«. Das 
Programm ist damit nicht 
nur fiir angehende Funk- 
amateure interessant, son- 
dem auch fiir diejenigen, 
die gerne mal in die Kurz- 
wellenbander reinhoren 
und vom Inhalt etwas verste- 
hen mochten. 
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1 REM £*sMDRSE-TUTQfe*** : 
110 DIM AS (46) 
120 DIM F$<45) 
130, HQ SUB 690 
140 CALL CLEAR 

150 PRINT " MORSE-UEEUNGSPROGRflMM 



160 PRINT 
170 INPUT 



MfiNUELL ODER RUTDMATI 



K? PI/A " = LS 
130 IF LS="M" THEN £60 
190 INPUT " WELCHE LEKTIDN UUENSC 
HEN SIE? 1-19 ":R 
2 ON R GDSUB 790 ? ! 01 > 122 > 143 
0? 1650 j 1870s 209Qs£310s£53Gs£750s 
£970? 3£5 



0? 34 10? 363 0,3350? 4070? 4£ 



90? 

£10 

££0 

£30 

NS 

£40 

£50 

260 

£70 

£30 

£90 

300 

310 

3£0 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

4£0 

430 

440 

450 

460 

470 

430 

490 

500 

510 

5£0 

53 

540 

550 

56 

570 



4510? 4730 
CALL CLEAR 
GOTO £70 

INPUT "NQCHEINMAL" 



IF jm- 

GOTO £: 
INPUT 



= "J' 
>0 

'HE:: 



THEN 170 



;rge' 



N 



TEXTS 



PRINT TEXTS 
L=LEN (TEXTS) 
FDR 1=1 TO L 
C=ASC(SEGS (TEXTS? I?D) 



IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 



THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 



C=3£ 
C=4 
0=41 
C>43 
C<59 
C=61 
C=63 
C>64 

c <y i 

GOTO 520 

C=C-31 

GOTO 5£0 

C=C-33 

GOTO 5£0 

C=C-4Q 

bOTD 520 

C=C-4£ 

GOTO 5£0 

C=C-43 

GOTO 5£0 

C=C-44 

K$=A$(C) 

L=LEN (KS> 

FDR S=l TO L 

TS=SEG£(KS? S? V, 

IF T$="1 M THEN 

IF TS="£" THEN 



410 
430 
430 
350 
450 
470 
490 
390 
510 



650 

63 



530 IF TS=": 



THEN 670 



590 NEXT S 
600 NEXT I 
610 CALL CLEAR 
6£0 GOTO 150 

630 CALL SOUND a Oj 1000? 1) 
640 GOTO 671 

650 CALL SDUNDQOO? 1000? 1) 
660 GOTO 671 

670 CALL SOUND (150? 1000? 30) 

671 CALL SOUND (1 ? 1 000? 30) 
680 bOTD 590' 

690 REM ***EINGflBE-RDUTINE**# 

700 RESTORE 750 
710 FDR LOOP=l TO 46 
720 READ ELEMENTS 
730 AS (LOOP) ^ELEMENTS 
740 NEXT LOOP 

750 DATA 3? 121 1£? l£ll£i? 112211? 1 

££££1? £1£1£I? !££!£? 1 1111 ? £1111 ?£ 

£11 !?£££! !?££££! ?£££££ 

760 DATA 1£££2? !!£££? 11I££? 11112 

? 111222, 1£££1?££11££?£1? !£££? 121 

£? !££?£?££!£? !!£?££££ 

770 DATA ££?£111? 1£1?£1££? 11? 1£? 

111?£11£? 11£1 ?£!£?£££? !?££!? £££1 

? tea's 1221s 1211? 1122 

730 RETURN 

790 REM LEKTIDN U V E M K £ 



8 
310 
320 
830 

840 
350 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
930 
990 
1 
101 
1 02 
103 
104 



CALL CLEAR 
PRINT "LEKTIDN 1" 
PRINT 

PRINT " ZEICHEN ; 

V E M K £ :: 
PRINT 

RESTORE 900 
FDR LDOP-1 TO 5 
READ ELEMENTS 
FS (LOOP) =ELEMENTS 
NEXT LOOP 
DATA V?E?M?K?£ 
RANDOMIZE 
FDR 1=1 TO 10 
NS=NS&" " 
FOR J=l TD 5 
V=INT(5*RND)+1 
NS=NS&FS (V) 
NEXT J 

NEXT I Luting Mofseiibungsprogramm 

TEXT$=NS 
RETURN 

REM 
CALL L- 

PRINT "LEKTIDN £' 
PRINT 



CL-'TTilN.f C>« U i~i 
I— i\ i i. i_fi ? Cm II i_j 



:lehr 



i 050 

1060 
1070 

1 030 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1300 
1210 
1330 

1330 
1S40 
1350 
1360 



PRINT "ZEICHEN; 

HQ . " 
RESTORE 1110 
FOR LOOP=l TO 4 
READ ELEMENTS 
FS (LOOP) -ELEMENTS 
NEXT LOOP 
DATA H?0; 0? . 
RANDOMIZE 
FOR 1=1 TO 10 
N$=N£&" " 
FDR j=l TO 5 
V=INT(4*RND)+1 
NS=NS&FS (V) 
NEXT J 
NEKT I 
TEXTS=NS 
RETURN 

REM LEKTIDN 3 
CALL CLEAR 
PRINT "LEKTION 
PRINT 

PRINT "2E I CHEN s 



(L1+L3) 



3' 



E M K a 



HO ." 
1370 RESTORE 1330 
1330 FDR LODF-1 TO 9 
1390 RERD ELEMENTS 
1300 FS (LOOP) ^ELEMENTS 
1310 NEXT LOOP 
1330 DATA VjEjM»Kj£jHjDi 0? . 
1330 RANDOMIZE 
1340 FOR 1=1 TO 10 
1350 NS=NS£X' " 
1360 FDR J=l TO 5 
1370 V=INT.C9*RND)+1 
13S0 NS=N|&FS(V) 
1390 NEXT J 
1400 NEXT I 
1410 TEXTS=NS 
1430 RETURN 

1430 REM LEKTIDN 4= fl R S i 

1440 CRLL CLEAR 

1450 PRINT "LEKTIDN 4" 

1460 PRINT 

1470 PRINT "ZE I CHENs 

fl R S 6 
1430 PRINT 
1490 RESTORE 1540 
1500 FDR LODP=l TO 5 
1510 READ ELEMENTS 
1530 FS (LOOP) =ELEMENTS 
1530 NEXT LDDP 
1540 DRTR fl?R?S?6? s 
1550 RANDOMIZE 
1560 FOR 1=1 TO 10 
1570 NS=NW' " 
1530 FOR J=l TO 5 
1590 y=INT<5*RNI0+l 
1600 NS=NS^FS(V> 



1610 
1630 
1630 
1640 
1 65 
1660 
1670 
1630 
1690 

1700 
1710 
1730 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1730 
1790 
1800 
1810 
1330 
1830 
1840 
1350 
1 86 
1870 
1830 
1890 
1900 
1910 



NEXT J 
NEXT I 
TEXTS=NS 
RETURN 

REM LEKTIDN 5=1 N 3 ? 

CALL CLEAR 

PRINT "LEKTIDN 5" 

PRINT 

PRINT "ZE I CHENs 

I N 3 ?" 
PRINT 

RESTORE 1760 

FOR LDOP=l TD 4 

READ ELEMENTS 

FS CLDDP) -ELEMENTS 

NEXT LOOP 

DATA IjNj8j? 

RANDOMIZE 

FDR 1=1 TO 10 

NS=NS&" " 

FDR J=l TO 5 

V=INT<4*RND)+i 

N$=N$&F£ (V) 

NEXT J 

NEXT I 

TEXTS=NS 

RETURN 

REM LEKTION &i (L4+L5) 

CALL CLEAR 

PRINT "LEKTIDN 6" 

PRINT 

PRINT "ZE I CHENs 



1930 

1930 

1940 

1 95 

1960 

1970 

1930 

1990 

3000 

3010 

3030 

2030 

2040 

3050 

2060 

2070 

2030 

2030 

2100 

2110 

2120 

2130 



2140 

2150 

2160 



A R 
I N 8 ?" 
PRINT 

RESTORE 1930 
FOR LODP=l TO 9 
READ ELEMENTS 
FS (LDDP) -ELEMENTS 
NEXT LOOP 

DATA rYRj Si 6--s j t 1 ? N? 8? ? 
RANDOMIZE 
FOR 1=1 TD 10 
NS=NS&" " 
FDR J=l TO 5 
V=INT<9*RNB>+1 
NS=NS&FS (V) 
NEXT J 

NEXT 1 Listing Morseiibungsprogramm 

TEXTS=NS 'Fortsetzung) 

RETURN 

REM LEKTION 7s (L3+L6; 
CALL CLEAR 
PRINT "LEKTION 7" 
PRINT 

PRINT "ZEICHENsv E M K 2 H 



A R 



I N 8 



PRINT 

RESTORE 3300 
FDR LOOP=l TD 
READ ELEMENTS 



It 



Mes f was Sie scfton immer iiber 
fhren COMMODORE wissen wo //ten! 



SIMON'S 
BASIC 



rn. i>*ta acexcn sue* 



k 



Maschinen- 
s nrache 

tHt DATA fTCKIft #JjC|H 



64 

intern 



i_ 



fffl GAP* JUCH 



64 

Tips A Tricks 



64 

ftir Bnafli 



I ir' i. It if, i-h-ji-. 



Floppy- 
Buch 



L 



tRi am hcafji sue* 



intern 



VC-20 

Tips & Tricks 



Elndiich etnumfang- 
reiches Trarnings- 
hand bud rn das 
Ihnendetaillierlden 
Urfigarag mil 
SIMON'S BASIC 
Rrklgirt Ausfuhrliche 
Darstellung aller 
Befehle und threr 
Anwendung. 

Beispiel- 
programme und 
Programm i en ricks - 
D^ses Buch solFte 
jeder SIMON'S 
BASIC Anwender 
ha ben! 

ca 300 S, DM 49.- 



Eine leicht ver- 
standliche Esnfiih- 
rung tn das 
Progranrrnteren des 
C-64 in Maschmen- 
Sprache und 
Assembler. 
Komplett rnit vielen 
Beispielen sowie 
einem Assembler. 
Disassembler und 
einem Einzelschrilt- 
Simulator Und 
naluriich zuge- 
schmtten auf Ihren 
Computer, den 
COMMODORE 64. 
ca 200 S „ DM 39 - 



64 INTERN erklart 
detailliert Technik 
und Bet nebssys tern 
des C-64 und die 
Pro grarnmie rung von 
Sound und Graph jk. 
Ausfuhrlich doku- 
mentiertes ROM- 
Listing, zahlreiche 
lauffertige Beispiel- 
programme und 2 
Original-Schaltplane 
zum Ausklappen. 
Dieses Buch sollte 
jeder 64-Anwgnder 
und Interessent 
ha ben. 

ca 320 S.;DM69- 



64 TIPS & TRICKS ist 
eine echte Fund- 
grub e fur jeden 
COMMODORE 64 
Anwenrter. Umfang- 
reiche Sammiung 
von POKE'S und 
anderen nutzlichen 
Routinen. BASIC 
Erweilerungen. 
Graphik und Farbe 
lur Fortgesdhriltene. 
CP/M. Multitasking, 
mehr iiber AnschluG- 
und Erweilearngs- 
moglichkeilen und 
zahlreiche laufferdge 
Programme, 
ca 290 S .;DM49- 



64 FUR PROFIS 
zeigt. wie man erlolg- 
reich Anwendungs- 
probleme in BASIC 
lost und verrat 
Erfolgsgeheimnisse 
der Programmier- 
prolis. 5 komplelt 
beschriebene H lauf- 
fertige Anwendungs- 
programme (z.B 
Adreflverwaltung) 
illustrierendenlnhalt 
der einzelnen Kapitel 
beispielhaft. Mit 
diesem Buch lernen 
Sie gute und erfolg- 
reiche B ASIC- 
Pro gram mie rung . 
ca 220 5.. DM49.- 



DASGROSSE 
FLOPPY-BUCHefklan 
detailliert die Arbeil 
mit der Floppy 
VC-1541. von der 
sequenti el ten Daten- 
speicherung bis 
zum Direktaugrilf. ffir 
Anf anger, Fori- 
geschritteneund 
Prolis. Ausfijhrlich 
dokumentierles 
DOS-Listing, zahl- 
relctie lauffertige 
Beispiel- und 
Hillsprograttime. z. B. 
Disk Editor und Haus- 
halisbuchfuhrung. 
ca.320S.:DM 49,- 



VC-20 INTERN isl lur 
jeden interessani. 
dersich nahermit 
Tedhmk und Maschi- 
nenprograrrtmierung 
des VC-20 ausemarv 
derselzen mocbte. 
Detaillierte lech- 
nische Beschreibung 
des VC-20. ausfuhr- 
liches ROM-Listing. 

Enftihrung in die 
Maschmenprogram 
mieiung und 3 Oragi- 
nal-Schaltplane. 
ca. 230 5.: DM49.- 



VC-20 TIPS 4 TRICKS 
■s I eme echte Fund- 
gr^be fur jeden 
VC-20 Anwender 
Sound und Graphik 
Progjammierung. 
Speicherbelegung 
und Speichererwei- 
terung. BASIC-Erwei- 
Terungen, POKE'S 
und andere nutzhche 
Routinen. zahlreiche 
lauflenige Beispiel- 
und Anwendungs- 
programme und 
vteies andere mehr. 
ca 230 5. DM 09.- 



Gute Software mud nicht teuer seinf 




Die neuen DATA BECKER PROGRAMME- Spitzensoftware auf Diskette mit ausfuhrliohem Handbuch zu 
unglaublich niedrigen Preisen. Drei aktueife Beispiele: 



TEXTOMAT 

Ein auBergewohnlichesTextverar- 
beitungsprogramm: 80 2etchen pro 
Zeiie d u rch horizo nlales Scrolling, 
Ausdruck biszu 255Zeichen, 
Textlange bis zu 24000 Zeichen im 
Speicher, Verketten von Texten, 
umfangreicheTextbausteinverarbei- 
tung und Format ierungsmoglichkeit, 
Formularsteuerung, Anpassungan 
unterschiedliehe Drucker, Disketten- 
verwaltung, umfangreicher Befehls- 
satz, Schnittstellezu DATAMAT zur 
Erstellung von Rundschreiben mit 
individuellerAnrede.TEXTOMATist 
komplelt in Assembler geschrieben 
und extrem schnell. Menuesteue- 
rung, deutsche Benutzerfiihrung und 
ausfuhrliches deutsches Handbuch 
machen gerade aucb fur Anfanger 
die Arbeit mit TEXTOMAT zum Kinder- 
spiel und das zu dem sagenhaften 
Preis von nur DM 99,-. 



PASCAL 64 

Jetzt konnen Sie die beliebte 
Sprache PASCAL auch auf dem 
COMMODORE 64 einsetzen. 
PASCAL 64 ist ein leistungsfahiger 
PASCAL-Comprler, der nicht nur den 
Befehlssatz des Standard PASCAL 
unterstiitzt, sondern auch die 
hochauflosende Graphik und die 
Sprites des COMMODORE 64, Ein-/ 
Ausgabe iiber Diskette und Drucker 
sowie REAL und INTEGER Arithmetic 
Unterprogramme aus Ihrereigenen 
Programmbibliothek konnen vor dem 
Compilieren in I he Hauptprogramm 
mit eingebunden werden. PASCAL 64 
ist sehrschnell.daechterMaschinen- 
code erzeugt wird und kostet 
komplett mit ausfuhrtichem Hand- 
buch nur DM 99,-. 



PROFIMAT 

Ein Spitzenpaket fur Maschinen- 
spracheprogiammierer. PROFIMAT 
enthalt nicht nurunseren komfor- 
tablen Maschinensprache Monitor 
PROFI-MON, sondern auch PROFI- 
ASS, einen sehr leistungsfahigen und 
schnellen Asserriibierfurden 
COMMODORE 64. PROFI-ASS bietet 
unteranderem formatfreie Eingabe, 
kompletteAssembleriistings.ladbare 
Symboltabellen (Labels), verschie- 
dene Mbglichkeiten zur Speicherung 
des erzeugten Maschinencodes, 
redefinierbareSymbole. eine Reihe 
yon Pseudo-Codes (Assembleran- 
weisungen), bedingte Assemblierung 
unddie Moglichkeit zur Erzeugung 
von Assemblerschleifen. PROFIMAT 
kostet komplett m it ausfu h rlichem 
Handbuch nur DM 99,- 



Weitere DATA BECKER PROGRAMME: Das rechnende Textverarbeitungsprogramm TEXTOMAT, die Sofortfakturierung 
FAKTUMAT, die Einnahme-ZUberschuBrechnung KONTOMATdasSynthesizerprogramm SYNTH IM AT, die Graphikerwetterung 
SIJPERGRAPHIK und der Diskettenmonitor DISKOMAT Jeweils nur DM 99,- inkl. ausfuhrlichem Handbuch. 

UnserS4(!) seitigerSpezialkatalog mit detaillierten Informationen uber COMMODORE 64.VC-20und den neuen 
COMMODORE EXECUTIVE, mit der groGen Druckerauswahl vom kleinen Listingdrucker uber Vierfarbplotter und 
TypenraddmckerbiszumSchnelldruckermit Einzelpunktgraphik und Schonschrift, mit preiswerten Floppies, 
Monitoren und weiteren vielseitigen Peripheriegeraten. mit lEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universellen 
Interfaces und Erweiterungsmodulen, mit preiswerten neuen Programmen aus aller Welt vom Spielehit bis zur 
Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfuhrung. mit Program mierhilfen, BASIC-Erweiterungen und Compilern 
und mit aktuellerFachliteratur aus aller Welt. 

Das neue VC-INFO 3/83 sollte jederComputer-lnteressent haben, Fordern Sie es noch heute 
gegen DM 3 - in Briefmarken an 



IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 ■ 4000 Dusseldorf ■ Tel. (0211) 310010 ■ im Hause AUTO BECKER 

DATA BECKER BUCHEfl und PROGRAMME erhallen Sie im Computer-Fachhandel. in den Compulerableilunaen der Kaul- 
und Warenhausei und im Buchhandel. Auslieferung liir Osterreich Fachbuch-Cenler ERB. Schweiz THALI AG und 
Benelux COMPUTERCOLLECTIEF 




£ 1 8 FS (LOOP) =ELEMENTS 
£190 NEXT LODP 

££00 HfiTFi V ? E s M ? K ; £ ? H ? Q ? 0? , ? A ? R ? 

S?6? j s IjN?8j? 

££10 RANDOMIZE 

£220 FOR 1=1 TO 10 

££30 NS=NS&" " 

££40 FOR J=l TO 5 

££50 y=INT(18*RND)+l 

££60 NS=N$&FSCV) 

££70 NEXT J 

££80 NEXT I 

££90 TEXTS=NS 

£300 RETURN 

£310 REM LEKTIDN 3°C T Y 3 1 

£320 CALL CLEAR 

£330 PRINT "LEKTIDN 8" 

£340 PRINT 

£350 PRINT !*2E I CHEN'S 

C T V 3 1" 
£360 PRINT 
£370 RESTORE £4£0 
£380 FDR LODF=i TD 5 
£390 READ ELEMENTS 
£4 FS (LODP) =ELEMENTS 
£410 NEXT LOOP 
£4£0 Dflffl GrT»Yy3s 1 
£430 RANDOMIZE 
£440 FDR 1=1 TD 10 
£450 N'S=N$&" " 
£460 FDR J=l TO 5 
£470 V=INTC5*RND)+i 
£430 NS=NS£:F$CV) 
£490 NEXT J 
£500 NEXT I 
£510 TEXTS=N$ 
£5£0 RETURN 

2530 REM LEKTIDN 9 « L ( > 

£540 CALL CLEAR 

£550 PRINT "LEKTION 8" 

£560 PRINT 

£570 PRINT "ZEICHEN: 

L Q < )" 
£580 PRINT 
£590 RESTORE £640 
£600 FDR LDDP=1 TO 4 
£610 READ ELEMENTS 
£6£ FS (LOOP) ^ELEMENTS 
£630 NEXT LOOP 
£640 DATA L ? Q < (?) 
£650 RANDOMIZE 
£660 FOR 1=1 TD 10 
£670 NS=NS&" " 
£630 FOR j=l TO 5 
£690 V=INT(4*RND)+1 
£700 NS=NS&FSCV) 
£710 NEXT J 
£7£0 NEXT I 
£730 TEXTS=N$ 
£740 RETURN 



£750 REM LEKTIDN 10= 
£760 CALL CLEAR 
£770 PRINT "LEKTION 10" 
£730 PRINT 
£790 PRINT "ZEICHEN: 
C T Y 3 1 
L Q O " 
£800 PRINT 
£810 RESTORE £860 
£8£0 FDR LDDP=1 TD 9 
£330 READ ELEMENTS 
£34 FS (LOOP) =ELEMENT$ 
£850 NEXT LDDP 
£860 DATA C* T? Yj 3? 1 , L? G? CO 
£870 RANDOMIZE 
£880 FOR J=l TO 10 
£390 N$=NS&" " 
£900 FOR. 1-1 TO 5 
£910 V=INTC9*RND)+1 
£920 NS=NS&FS(V) 
£930 NEXT I 
£940 NEXT J 
£950 TEXTS=NS 
£960 RETURN 

£970 REM LEKTIDN lls(L7+L10) 
£980 CALL CLEAR 
£990 PRINT "LEKTION 11" 
3000 PRINT 
3010 PRINT "ZEICHEN: 

V E M K £ H . 
A R S 6 j I N 8 '? 
TV3 1L0 ()" 
30£0 PRINT 
3030 RESTORE 3080 
3040 FDR LDDP=1 TO £7 
3050 READ ELEMENTS 
3 06 FS (LDDP) =EL EMENTS 
3070 NEXT LDDP 
3080 DATA V? Es M? K? £? H? D? 0? = ?- A? R? 
S ? 6 ? ? ? 1 1 N j 3 s ? ? C ? T ; Y s^j 1 ? L j Q ? ( ? ) 
3090 RANDOMIZE 
3100 FDR 1=1 TD 10 
3110 NS=NSS7' " 
31£0 FDR J=l TD 5 
3130 V=INTC27*RND)+1 
3140 NS=NS&FS(V) 
3150 NEXT J 

Oltn mc-'T T Listing Morseiibungsprogramm 

tiro TM*m 

3130 RETURN 

3190 REM LEKTIDN 12: Z D U 4 - 

3200 CALL CLEAR 

32!1 Li PRINT "LEKTIDN 12*' 

3220 PRINT 

3230 PRINT "ZEICHEN: 

Z D U 4 

3240 PRINT 

3£50 RESTORE 330 

3260 FOR LOOP=l TO 5 

3270 READ ELEMENTS 



328 
3290 
33 on 
33 1 
3320 
3330 
3340 

3360 
3370 
:-:330 
3390 
3400 
341 
3420 
3430 
3440 
3450 



346 
3470 
3480 
3490 
3500 
3510 
:-:520 
3530 
3540 
3550 
3560 
3570 
3530 
3590 
3600 
3610 
362 
3630 
3640 
3650 
3660 
3670 



3680 
3690 
3700 
3710 

3720 
3730 
3740 
3750 
3760 
3770 
3730 
3790 
3t:00 
3310 
382 
3330 
3840 
3350 
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F$ CLDDP) =ELEt1ENT$ 
NEXT LOOP 
DRTfi Z5DjU»4j- 
RRNDOMIZE 
FOR 1=1 TO 10 
NS=N$&" " 
FOR J=l TO 5 
V=INT(5*RND)+1 
N£=N3&F$ CV) 
NEXT J 
NEXT I 
TEXTS=NS 
RETURN 

REN LEKTIDN 13:G 
CALL CLEAR 
PRINT "LEKTION 13' 
PRINT 

PRINT "ZEICHEN: 

G X 9 !" 
PRINT 

RESTORE 352 
FOR LDOF-1 TO 4 
RERD ELEMENTS 
FS (LOOP) -ELEMENTS 
NEXT LOOP 
HflTfl SjX?9j : 
RRNDOMIZE 
FOR 1=1 TO 10 
NS=N$:i : " " 
FOR J=l TO 5 
V=INT<4*RNB>+1 
NS=NS&FS<V> 
NEXT J 
NEXT I 
TEXTS=NS 
RETURN 

REN LEKTION 
CALL CLEAR 
PRINT "LEKTION 14 :: 
PRINT 

PRINT "ZEICHEN: 
Z D "U 4 - 

PRINT 

RESTORE 3740 
FDR LOOP=l TO 9 
READ ELEMENTS 
FS (LOOP) ^ELEMENTS 
NEXT LOOP 

DATA EsDVUj4j'-V&jXs9j = 

RANDOMIZE 

FDR 1 = 1 TD 1.0 

NS=NS&" 

FDR J=l TD 5 

V=INTC9*RND>+1 

NS=NS&FS CV> 

NEXT J 

NEXT I 

TEXTS=NS 

RETi IF i 

REM LEKTION 15s <L1 1+L14> 



14: <L1£+L13> 



3860 CALL CLEAR 

3870 PRINT "LEKTIDN 15 !: 

3880 PRINT 

3890 PRINT : 'ZEICHhN: 

VEMK2HD0. RRS6? IN8TCTY31LQ 
O ZDU4-GX9 : " 
3900 PRINT 
3910 RESTORE 3960 
3920 FDR LDDP=1 TO 36 
3930 READ ELEMENTS 
3 94 FS (LOOP ) =EL EMENTS 
3950 NEXT LOOP 

3960 DATA V ? E ; M ? K ? 2 ? H ? O ? j = ? A ? R j 
Sj6jjjIjNj8j?iC»TjYj3j1jLsQjCOj 
ZjD?U?4? -j&jXj9j : 
3970 RANDOM I ZE 
3980 FOR 1=1 TD 10 



3990 
4000 
4 1 
4 02 
4 03 
4040 
4050 
4060 
4070 

4 r i p n 

4090 
4100 
4110 

4120 
4130 
4140 
4150 
4160 
4170 
4180 
4190 
4200 
4210 
4220 
4230 
424 
4250 
426 
4270 
4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 

4340 
4350 
4360 
4370 
4380 
4390 
4400 



NS=NS&" " 
FDR J=l TD 5 
V=INT<36*RND>+1 
NS=NS&FS<V> 
NEXT J 
NEXT I 
TEXTS=NS 
RETURN 

REM LEKTION 16: E F U 

pD! j p| FOP 

PRINT" "LEKTION 16" 
PRINT 

PRINT "ZEICHEN: 

T> C Li "7 —" 

jj p if) i — 

PRINT 

RESTORE 4130 
FOR LODF-1 TD 5 
READ ELEMENTS 
FS <LOOP) =EL EMENTS 
NEXT LOOP 
DATA E?F?IiJ;7j = 
RANDOMIZE 
FOR 1=1 TD 10 
NS=NS&" " 
FDR J=l TO 5 
V=INT<5*RND)+1 
N$=NS&FS<V> 
NEXT J 

NF' -'T T Listing Morseubungsprogramm 

te5ts=ns <Fonset2un9) 

RETURN 

REM LEKTIDN 17:J P 5 / 
CRLL CLERR 
PRINT "LEKTION 17' 
PRINT 

PRINT "ZEICHEN: 

J P 5 /" 
PRINT 

RESTORE 4400 
FOR LODF-1 TO 4 
RERD ELEMENTS 
FS O.DOP) -ELEMENTS 
NEXT LDDP 
DATA J>P>5j/ 



44 1 
4420 
4430 

4440 
4450 
4460 
4470 
4480 
4490 
4500 
4510 
4520 
453 
4540 
455 



4560 
4570 

4 5 y u 

4530 
4600 
46 1 
4620 
4630 
464 
4650 
4660 
4670 
4630 
4690 
47 



RANDOMIZE 
FDR 1=1 TD 10 
N$=NS&" »' 
FOR J=i TO 5 
V=INT«:4*RND>+1 
NS=NS& : FS<V> 
NEXT J 
NEXT I 
TEXT$=NS 
RETURN 

REM LEKTION IS 
CALL CLEAR 
PRINT "LEKTION 18" 
PR I NT 

PRINT "ZEICHEN: 

E F U 7 = 
J P 5 /" 
PRINT 

RESTORE 4620 
FOR LDDP=1 TO 9 
READ ELEMENTS 
FS (LOOP) =ELEMENTS 
NEXT LOOP 

DATA Bj FjlUs 7s J? Pj 5j 

RANDOMIZE 

FOR 1=1 TO 10 

NS=N$&" " 

FOR J=l TD 5 

V=INT (9*RND)-H 

NS=NS£ : FS<V> 

NEXT J 

NEXT I 



4710 TEXTS=N$ 

4720 RETURN 

4730 REM LEKTION 



1 Q 1 



CL15+L13; 



4740 CALL CLEAR 
4750 PRINT "LEKTION 19" 
4760 PRINT 
4770 PRINT " ZEICHEN* 

ALLE! ■ !! 
4780 PRINT 
4790 RESTORE 4840 
4800 FDR LOOF-1 TD 45 
4810 READ ELEMENTS 
4 32 FS ( LOOP) =ELEMENT$ 
4830 NEXT LOOP 

4840 DATA Vj Ej Mj Kj 2? H» 0? 0? . j A? Rj 
x ? 6 j ? -* I ? N ? 8 ? r * 
4850 DATA Ci T? Ys 3? 1 ? L? Qs <? > j Z? D? 
LI? 4? -?Gj X? 9? : jBjF*Wj7j=j J»P»5»/ 
4860 RAN DOM I ZE 
4870 FDR 1=1 TD 10 
4380 NS=NS&" " 
4890 FOR J=l TO 5 
4900 V=INT(43^RND)+1 
4910 N$=N$&F$<V> 
4920 NEXT J 
4930 NEXT I 
4940 TEXT$=NS 
4950 RETURN 



Listing Morseubungsprogramm (ScMuS) 



Aufbau der Lektionen: 
Lektion 1 : v e m k 2 
Lektion 2: h o 0. 

Lektion 3; vemk2 und hoO. also LI +L2 

Lektion 4: a r s 6 , 
Lektion 5: i n 8 ? 

Lektion 6; ars6, und in8? also L4+L5 

Lektion 7; L3 + L6 alle enthaltenen Zeichen 

Lektion 8: c t y 3 1 
Lektion 9: 1 q ( ) 

Lektion 10: dy31 und lqO also L8+L9 
Lektion 11: L7 + L10 alle enthaltenen Zeichen 

Lektion 12: z d u 4 — 
Lektion 13: g x 9 : 

Lektion 14: zdu4-und gx9: also L12+L13 

Lektion 15: Lll +L14 alle enthaltenen Zeichen 

Lektion 16: b f w 7 = 

Lektion 17: j p 5 / 

Lektion 18: bfw7= und jp5/ 

Lektion 19: L15+L18 also alle mcglichen Zeichen 



Tabe/te 1. Zeichanvorrat dar ainzalnen Lektionan 
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Da die Lerngewohnheiten 
nicht bei jedem Menschen 
gleich sind, bietet das Pro- 
gramm zwei Methoden an. 
In der manuellen Ablaufart 
kann ein beliebiger Text mit 
maximal 80 Zeichen einge- 
geben werden. Es ist aber 
unbedingt darauf zu achten, 
daB nur zugelassene Zei- 
chen verwendet werden, 
Andere Zeichen fiihren sum 
Programmabbruch. Vor der 
Ausgabe in Morse-Code er- 
scheint der Text noch auf 
dem Bildschirm. Dieser Mo- 
dus eignet sich auch in fort- 
geschrittenen Lemphasen 
als erganzendes Training. 



In neunzehn Lektionen 

den voUen Morse- 
Zeichensatz erternen 



Die zweite Moglichkeit be- 
steht darin, daB der Anwen- 
der aus 19 vorgegebenen 
Lektionen (Tabelle 1) erne 
auswahlt, Unter Zuhilfenah- 
me des Zeichenvorrats der 
jeweiligen Lektion stellt der 
Computer dann selbstandig 



zehn verschiedene 5er- 
Gruppen zusammen und 
macht sie horbar. Auch die- 
se Gruppen werden zusatz- 
lich auf dem Bildschirm aus- 
gegeben. 

Der Zeichenvorrat ent- 
spricht - ebenso wie die 
Einteilung der Lektionen — 
den Kursen des DARC und 
enthalt 26 Buchstaben, 10 
Ziffern und 9 Sonderzei- 
chen. Ein Strich des Codes 
dauert in der Wiedergabe 
dreimal so lange wie ein 
Punkt. Das Morsetempo ist 
auf 45 Zeichen pro Minute 
eingestellt, so daB es auch 
fur Anfanger langsam ge- 
nug ablauft. Fur Fortge- 
schrittene kann die Ge- 
schwindigkeit der Ausgabe 
erhoht werden. Dazu ist in 
den Zeilen 630 und 650 das 
Zeitargument kleiner zu 
wahlen. Ein Verhaltms von 1 
zu 3 zwischen Punkt und 
Strich sollte aber gewahrt 
bleiben. Die Zeilen 670 und 
690 regeln die Pausen zwi- 
schen den Zeichen, bezie- 
hungsweise den Worten 
und Gruppen. 

(Rene Harmsch) 

Ausgabe 2/Februar 1984 



Nachhall 



NachhaU 

In dieser Rubrik werden 
zukiinftig auf Anregung un- 
serer Leser hin alle Nach- 
besserungen, Verbesserun- 
gen und kleine Erweiterun- 
gen zu Programmen abge- 
druckt, die in zuriickliegen- 
den Ausgaben von Happy 
Computer erschienen sind. 
Diese Rubrik wird immer 
dann zu finden sein, wenn 
fiir die betreffende Ausga- 
be Verbesserungsvorschla- 
ge bei uns eingegangen 
sind, 

Leider lassen sich Fehler 
nie ganz vermeiden, Wir bit- 
ten Sie dafur um Entschuldi- 
gung und hoffen auf Ihr Ver- 
standnis. An dieser Stelle 
mochten wir uns ubrigens 
bei all jenen Lesern bedan- 
ken, die uns auf solche Feh- 
ler hmweisen oder Verbes- 
serungsvorschlage schik- 
ken. Sie helfen damit nicht 
nur uns, sondern alien unse- 
ren Lesern. 



Reaktionsvermogen 
steigern — ZX8T 
hi/ft dabei 

(Ausgabe 12/83, Seite 65 f) 

Zeile 10 des Hilfspro- 
gramms auf Seite 65 muB 
lauten: 

10 FOR A= 16514 TO 16965 
Der Hinweis zur Fehlersu- 
che auf Seite 66 muB lauten: 
Im Basic-Teil ersetzen Sie 
dann die Zeile 30 durch »3Q 
PRINT A;"—"; PEEK A«. Die 
Zeilen 20 und 40 sind zu 16- 
schen. Mit RUN... 



Solo fiir Sie — 
und ihren Tl 

(Ausgabe 12/83, Seite 50 f) 

Zeile 220 muB richtig lau- 
ten: 220 IF K>32 THEN 230 
Zeile 2170 rnuB richtig lau- 
ten: 2170 IF C = 68 THEN 
2180 ELSE 2400 



Bildschirmroutinen fiir 
die totafe Kontrolle 

(Ausgabe 1/83, Seite 46) 

Leider wurde em Teil des 
Listings beim Druck verges- 
sen. Hier folgen deshalb die 
fehlenden Zeilen: 

Ausyabe2/februar 1984 



Idee sucht Ausfuhrung 



Manch eine gute Pro- 
gram m-1 dee wartet ein Leben 
lang darauf, ausgefuhrt zu 
warden... 

...und mane her Programmie- 
rer wartet ein Leben lang auf 
eine gute Idee. Wir woflen bei- 
de zusammenbringen, 

Vielleicht haben gerade 
Sie die Programmidee, nach 
der alle Welt sucht, aber 
keine Zeit fiir die Ausarbei- 
tung. Diese Idee wollen wir 
unkommentiert in einer 
Ideenliste mit Namen und 
Adresse verdffentlichen. 

Vielleicht haben Sie gera- 
de keine Idee, was Sie pro- 
grammieren konnten, aber 
es juckt Ihnen in den Fin- 
gem und Zeit ware auch ge- 
rade. Wenn Sie sich fiir eine 
dieser Ideen interessieren, 
schauen Sie in Zukunft in un- 
sere Ideenecke. Sollten Sie 
dann noch weitere Informa- 
tionen fiir die Umsetzung in 
ein Programm brauchen, 
wenden Sie sich bitte an den 
jeweiligen Ideerilieferanten. 

AuSerdem gibt es ein 
paar Spiejregein, die jeder, 
der an dieser Aktion teil- 
nimmt, aus Griinden ' der 
FairneB einhalten sollte (wir 
sind ubrigens der Meinung, 
da6 alle unsere Leser fair 
sind und Qberwachen die 
Einhaltung nicht!). 



Wer eine Idee hat 

* schickt uns diese Idee, 
mit oder ohne nahere Er- 
lauterung, auf emer Kar- 
te oder in einem Brief, 
mit Namen und Adresse 
versehen 

* erhalt im Falle einer er- 
folgreichen Ausarbei- 
tung durch einen ande- 
ren Leser, wenn dessen 
Programm in Happy 
Computer verdffentlicht 
wird, fiir die Idee ein Ho- 
norar tiber 50 Mark. 



Einsendungen an 

Happy Computer 
Aktion Ideenecke 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Miinchen 



Die Redaktion ubernimmt 
fiir etwaige Folgen emer 
Ideenverwertung keine Haf- 
tung. 



Wer eine Idee 
aufgreift 



★ und in ein Programm ein- 
baut, erwahnt neben 
dem eigenen Namen 
und der eigenen Adres- 
se den Namen und die 
Adresse des Ideenan- 
bieters in der Kopfzeile 
des Programms oder der 
entsprechenden Subrou- 
tine, ' 

* schickt eine Kopie des 
Programms an den Ideen- 
anbieter (moghchst auf 
Datentrager) zur freien 
Verwendung. 

* schickt an die Redaktion 
entweder ein gut lesba- 
res Listing mit Pro- 

grammbeschreibung . 
(2zeilig, mit 50 Zeichen 
pro Zeile) zur Veroffentli- 
chung (Honorar minde- 
stens 100 Mark) 

★ oder wenigstens eine Er- 
folgsnachricht (in diesem 
Fall zahlt die Redaktion 
dem Ideenanbieter kein 
Honorar und es ist Eh- 
rensache, daB derjeni- 
ge, der so ein Programm 
kommerziell verwertet, 
den Urheber der Idee 
am Gewinn beteiligt). 



746 
750 

76a 

770 
7613 
798 
660 

sie 

620 
338 
840 
856 
860 
676 
860 
690 
9B6 
■3 IS 
■526 
5 30 
340 
950 
960 
570 
360 
990 



DftTn 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
1 = 31 
READ 
IF P 
CALL 
1=1 + 
60 TO 
CALL 
I«32 
DATA 
DATA 
DA T A 
DATA 
READ 
IF P 
CALL 
1 = 1 + 
QQ TO 
END 



162 , 195 , 77 , 19 , 17 , 2 , 141 , 6 , i , i.9 , 25,2 , 141 ,8 ,2, 19,34,2, 1, 123,0 
192 ,6,2,32, 2S5 , 224 , 4 , 32 , 36 , 36 ,5 , 128 , 8 , 2 , 22 , 25 1 , 4 , 92 , XSZ ,6,6 
, 126, a, 4 ,3^ ,96, 36, 2, 32, ©,32,6,14, 22, 258, 4, 92 ,192,6,5 
60, 2, 2,1, 128, 0,4, 32, 56, 36, 2, 32, 0,32, 6, 14, 22, 256, 4, 92 
, 5 , 142 ,2,32,0,32 ,6 ,14 ,22, 252 ,2,1, 128 , , 4 , 32 , 36 , 35 , 5 
,2, 22, 251,4, 92, 6, a, 6, 7 ,6,8, 6, 9, 193 , 70 , 18 , 66 , 161 , 136 
, 2 , 1 , 118 , 56 , 166 , 64 , 57 , 137 , 5 , i35 , 135 , 135 , 192 , 137 , 96 , 136 , 5 
, 32, 96, 40, 2, 32, u, 32, 2, 33, 0, 32, 6, 7, 22, 243, 4, 91,-1 



, 2 
123 
152,6 
128 , 6 
132 , 6 
130 ,4 
064 

POKE 
OKE=-i 

LOAD . 

1 

330 
LOAD ( 
784 
76,73 
78 ,32 
122 , 3 
77 , 65 
POKE 
OKE=~l 
LOAD < 

1 

3 40 



THEM 360 

I , POKE/ 



26706 , 123 , lt)8 , 127 , 152/ 

,78, 75, 63, 32, 12 1,88, 62, 69, 67, 72, 64, 83, 121, 126, 66, 79, 87 
, 32 , 121 , 152 , 72 , 73 , 68 , 69 , 32 , 32 , 121 , 236 , 83 , 69 , 69 , 75 , 32 , 32 
, 37 , 73 , 78 , fc6 , 75 , 87 , 122 , 198 , 82,69 , 36 , 69 , 82 , 63 , 123 , 100 
, 83 , 75 , 65 , 32 , 43 , 204 , - 1 

THEM 990 
I , POKE> 



Die fehlenden Zeilen des Programms » Bildschirmroutinen fur die totale Kontrolle« 
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Brief e schreiben 



Dragon 32 



Brief e schreiben mit 
dem Dragon 32 

Das nachfolgende Programm »Brief« wurde ent- 
wickelt, um das Schreiben von Brief en zu verein- 
fachen. Dazu gehort unter anderem die Mogiich- 
keit, Texte auf Band abspeichem zu konnen und 
eine Re/he weiterer komfortabier Funktionen, dar- 
unter automatische Formvorgaben. Vorausset- 
zung: Bin Dragon 32 und ein Star Printer DP 510. 



nach Drucken der letzten 
Zeile, auf dem Drucker die 
Anzeige »Blatt wechseln«_ 



Sollte Endlospapier verwen- 
det werden, so gibt man »W« 
ein, andernfalls ist ein neues 
Blatt Papier in den Druckei 
ein2uspannen. Ist aber bei 
der Meniiwahl »Brief lesen« 
gewahlt worden, so wird zu- 
erst der Brief vom Band ein- 
gelesen. Das Umblattern 
der einzetnen Textseiten er- 



Das Programm «Brief« bie- 
tet dem Anwender folgende 
Moghchkeiten; 
Briefe schreiben 
Briefe auf Band speichern 
Briefe ausdrucken (auch 
mehrfach) 

AdreBetiketten ausdrucken 
(fur groBe Umschlage) 

Nach dem Laden des Pro- 
gramms erfolgt der Start 
durch Eingeben des Befehls 
»RUN«. AnschlieBend er- 
scheint das Hauptmenti auf 
dem Bildschirm. Mittels Ein- 
gabe von Kennzahlen kann 
der gewiinschte Bearbei- 
tungsvorgang gewahlt wer- 
den, Danach erfolgt die Ein- 
gabe des Empfangers. Alle 
Eingaben sind durch Betati- 
gen der »ENTER«-Taste zu 
beenden. Sollen bei be- 
stimmten Eingabekriterien 
keine Eingaben erfolgen, so 
ist nur die »ENTER«-Taste zu 
drucken. Die Eingabe der 
Postleitzahl ist vierstellig 
vorzunehmen, sonst wird 
man nochmals zur genauen 
Angabe aufgefordert. Mit 
der Abfrage »Ja/Nein« soli 
festgestellt werden, ob die 
Eingaben richtig oder falsch 
waren, Gibt man »Ja« ein, 
wird das Programm fortge- 
setzt, bei Eingabe von 
»Nein« wird die Emgaberou- 
tine wiederholt. Diese Si- 
cherheitsabfrage findet sich 
im ganzen Programm. Es er- 
folgen Abfragen nach »Ihr 
Zeichen«, »Schreiben«, »Zei- 
chen« und »Mein Zeichen«, 

Das nun auf dem Bild- 
schirm erscheinende »Sehr 
geehrte.,,« ist mit der richti- 
gen Anrede zu vervollstan- 
digen und durch Betatigen 
der »Enter«-Taste abzu- 
schlieBen, Danach kann der 
Brief eingegeben werden, 
Eine Zeile hat auf dem 



Drucker eine Lange von 80 
Zeichen. Der Text wird ab 
TAB (6) ausgedruckt, so dafi 
74 Zeichen verbleiben, Auf 
dem Bildschirm des Dragon 
konnen Zeilen mit einer Lan- 
ge von maximal 32 Zeichen 
dargestellt werden. Wenn 
man zwei Bildschirmzeilen 
(= 64 Zeichen) schreibt, so 
verbleiben 10 Zeichen als 
Trennungsreserve. Nach 
jeder Textzeile ist die 
»ENTER«-Taste zu betatigen. 
Nach einigen Zeilen erfolgt 
ein Abspeichem auf Band, 

FeMerhafte Eingaben 
konnen korrigiert 
werden 

Sollten sich wahrend des 
Schreibens Fehler ein- 
geschlichen haben, so kon- 
nen diese durch Betatigen 
der »• — «-Tasten ausgebes- 
sert werden. Die letzte Brief- 
zeile wird durch Eingeben 
von »Jc, »@ « und »ENTER« ge- 
kennzeichnet. Das Symbol 
»@« beendet also den Brief 
und veranlaBt das Abspei- 
chem auf Band. Nach dem 
Abspeichem erfolgt der 
Riicksprung ins Menu, Kor- 
rekturen konnen jetzt nicht 
mehr vorgenommen wer- 
den, Sollte nun »Aus- 
drucken« gewahlt werden, 
so wird nach der Anzahl der 
zu druckenden Exemplare 
gefragt. Auflerdem kann 
noch der Absender veran- 
dert werden, indem durch 
Eingabe von »A« quittiert 
und der neue Absender ein- 
gegeben wird. Mochte man 
den Text mit »Anlage« er- 
ganzen, so muS man nur den 
gewiinschten Text einge- 
ben. Beim Ausdruck von 
langeren Briefen erfolgt, 



10 ' iM3ai2£t3^i5il'5@jais@taiaiaiaiai= 
20 ' @ G 
30 '13 PROGRAMM "BRIEF" « 

40 * @ e 
eo '@ <c> m.mewius a 

60 '8 .a 

80 CLS: CLEAR 3000 

TO MH=" COMPUTER PERSOENLICH" 

100 M2*="HANS PINSEL STP. 2" 

110 M3S="8013 HAAR " 

120 M4*="TELEF0N: 089 / 4613237" 

130 GOTO 1000 

140 CLS 

150 PR INT "NEUE KASSETTE EINLEGEN": 

PRINT" AUF AUFNAHME SCHALTEN": PRINT"DANN *W 

eiNEEBEM' 1 

160 X*=INKEY*: IF X*=" "THEN 160 
170 IF X*«"W" THEN 160 
180 CLS 

190 INPUT " EMPFAENGER "iKl* 
200 PRINT 

210 INPUT " NAME 1 ";K2* 
220 PRINT 

230 INPUT " NAME 2 "jK3* 

240 PRINT: PRINT 

250 PRINT "POSTFSCH ODER" 

260 INPUT "STRASSE UND NR. ";K4* 

270 PRINT 

290 INPUT "FLZ 4-STELLIS ";K 
290 IF K-:i000 OR K>9999 THEN 280 
300 PRINT 

310 INPUT "WDHNORT ":K5* 

320 CLS 

330 PRINT Kit 

340 PRINT 

350 PRINTK2* 

360 PRINT 

370 PRINT K3*: PRINT 

3B0 PRINT KAt 

390 PRINT: PRINT 

400 PRINT ABS(K);" " ; K5* 

410 PR I NT : PR I NT : PR I NT 

420 PRINT "ALLES RICHTIS J/N " 

430 X*=INKEY«; IF X*="" THEN 430 

440 IF X*<>"J" THEN 1B0 

450 CLS 

460 INPUT " IHR ZEICHEN " : K6* 
470 PRINT 
480 -INPUT 
490 PRINT 
500 INF'UT 
S10 PRINT 
520 INPUT 
S30 CLS 
540 PRINT 
550 PRINT 

560 PRINT " IHR SCHREIBEN VOM: 
570 PRINT 
5SO PRINT 
590 PRINT 
SCO PRINT 



"IHR SCHREIBEN VQM: 
" ME IN ZEICHEN ":K8* 
"FRANKFURT, DEN " : K9* 
"IHR ZEICHEN: " ; K6* 



■ :K7* 



'ME IN ZEICHEN: 



:K3* 



"FRANKFURT, DEN ";K9* 
610 PRINT: PRINT: PRINT 
i20 PRINT "ALLES RICHTIG J/N " 
630 X«=INKEV«: IF X*=" " THEN 630 
!>40 IF X*<VJ" THEN 450 
65 CLS 

Listing zu dem Programm »Briet« 



64 iife 
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Brief e schreiben 



Dragon 32 



660 PRINT "UEBERSF'IELUNG LAEUFT » 
670 OPEN "0",*-l, "BRIEF" 
£30 PRINT*- t,Kl*,K2*,K3»,Kl»,K 
690 PR INT» - 1 , K3*, K6» , K7», K8», K9* 
700 CLS 

710 U*= "BETR, i « 

720 LINEINPUT "BETR. : V*! PR I NT i PRINT 
730 PRINT"ALLES RIGHT IB? J,'N" 
740 X*=INKEY»: IF X*="" THEN 740 
750 IF X*0"J" THEN 700 
7hO A«-U»->V* 
770 PRINT*-l,rt* 
780 CLS 

790 U*="SEHR GEEHRTE" 
800 LINEINPUT "SEHR GEEHRTE" i Xt 
310 A*=U*+X* 
820 PRINTS 160, ft* 
B30 PR I NT : PR I NT : PR I NT 
B40 PRINT "ALLES RICHTIG J/N " 
850 k*=INKEY*'s IF X*="" THEN 350 
B60 IF X*;>"J" THEN 780 
370 PRINT#-1,A* 
SBO PRINT: PR INT SPRINT 
890 CLS 

900 PRINT "JETZT KOENNEN SIE DEN TEXT Ell*-. GEE EN" 
910 LINEINPUT At 
920 IF A*="8" THEN 9B0 
730 PRINT"ALLES RICHTIG? J/N" 
940 X*=INKEY*: IF X*="" THEN 940 
950 IF XSO"J" THEN 910 
960 PRINT#-1.A» ' 
970 GOTO 910 
980 PRINT#-1,A* 
990 CLOSE *-l 
:ooo CLS 

1010 PRINT "WDLLEN SIE" : PRINT: PRINT 
1020 PRINT "1 BRIEF AUSDRUCKEN" : PR INT 
1030 PRINT "2 BRIEF LESEN" : PRINT 
1040 PRINT "3 BRIEF SCHREIBEN " : PRINT 
1050 PRINT "4 ADRESSETIKETTEN AUSDRUCKEN" : PRINT 
1060 PRINT "5 PROGRAMM BEENDEN" : PRINT : PRINT ; PRINT 
1070 PRINT"BITTE KENNUMMER EINGEBEN" 
1080 X*=INKEY»: IF XS="" THEN10S0 
1090 IF ASC (X*) <49 THEN 10BO 
1100 IF ASC(XS)>53 THEN 10SO 

1110 ON ASC(X*)-4S GOTO 1130.2290,140,2100,1120 
1120 END 
1 130 CLS 

1140 PRINT "KASSETTE ZURUECKSPULEN" 
1150 PRINT "AUF WIEDERGABE SCHALTEM" 
1160 PRINT "DAMN "W E INGE BEN" 
1170 X*=INKEY*:IF X*=" " THEN1 170 
USO IF X*<>"W" THEN 1170 
1190 CLS 

1200 INPUT "WIEVIELE BRIEFE MGECHTEN SIE 'AUSDRUCKEN ";ZZ 
1210 CLS 

1220 FOR SS=1 TO ZZ 
1230 PRINT "DRUCKER EINSCHALTEN" 
1240 PRINT" 1ST PAPIER EINGELEST? " 
1250 SE=1:ZE=0 

1260 PRINT "WENN ALLES BEREIT 1ST, 
1270 X*=INKEY*:IF X*="" THEN 1270. 
1280 IF X«<>"W" THEN 1270 
1290 CLS: PRINT "WELCHER ABSENDER?" 
1300 PRINTS96, "M=MEWIUS" : PR I NTS 160, " A=ANDERER" 
1310 X*-INKEY*I IF X*--" THEN 1310 
1320 IF X»="M" THEN 1410 
1330 IF X*0"fl" THEN 1310 
1340 CLS: INPUT "NAME "}Ml»i 
1350 INPUT "STRASSE "I M2»: 
1360 INPUT "PLZ+ORT ":J13*: 
1370 INPUT "TELEFDM ";M4*: 
1380 PR I NT "ALLES RICHTIG.? 
1390 X*=INKEY*: IF X*="" THEN 1390 
1400 IF X*<>"J" THEN 1340 
1410 PRINT#-2 f CHR* (27) : "<•>" 
1420 PRINT#-2,TAB<3> ;CHR*(14> Ml* 
1430 PRINT«-2,TAB(6> j CHR* (IB) M2* 
1440 PRINTS— 2, TAB (6) ; M3* 
1450 PRINTtt-2,TAB(9);CHR*<15> M4t 
1460 FOR N«l TD 5: PRINTtt-2, CHR* < 18> : NEXT 
1470 OPEN "I" , #- 1," BRIEF" 
1480 INPUT*- 1,K1*,K2*,K3*,K4*,K 
1490 INPUT *-l,K5*,t:;6*,K7*,K8*.K9* 
1500 PRINT#-2,TAB(6> ;K1* 
1510 PR I NT*- 2 
1520N-2,TAB<6) ;K2* 

1530 PRINT*-2.TAB (6) : CHR* ( IS! K3* 
1540 PRINT*— 2, TAB 1 10) ; CHR* ( IS ) K4* 
1550 PRINT#-2 

1560 PRINT*-2,TAB(5> ;K; " " ; K5* 
1570 PRINT*-2:PRINT*-2 

15SO PRINT*— 2, TAB (50) ; "FRANKFURT, DEN " ; K9* 

1590 PRINT*-2:PRINT*-2: IF K6*<>"" THENPR INT#-2, TAB (3) ; 

" IHR ZEICHEN "i 

1600 IF K7*<>"" THEN PRINTW-2, TAB (30) ; " IHR SCHREIBEN VOM 1 
1610 IF KB*<>"" THEN PRI NT#-2, TAB (60) ; "MEIN ZEICHEN " 
1620 PRINT#-2: PRINT*-2,TAB (6) :K6*;TAB (30) ;K7*:TAB (60) ; KB* 
1630 FDR N=l TD 4 : FRINTtt-2 : NEXT N 
1640 INPUT»-1,A* 



'W* EIN- GEBEN" 



PRINT 
PRINT 
PRINT 

PRINT: PRINT: PRINT 
J/N " 



1 650 
1660 
1670 
1630 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
17S0 
1790 
1 800 
1B10 
1820 
1B30 
1S40 
1850 
I860 
1870 
1B80 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
. 1 960 
1970 

19 BO 
1990 
2000 

20 lO 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 

21 10 
2 1 20 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 



IF A*="a" THEN1930 
PRINT*-2,TAB (3) ; A* 
ZE=1 

FOR N=l TO 4: PRINT*— 2: NEXT N 

IF EOF(-l) THEN 1930 

INPUT *-l,A* 

IF A*="@" THEN 1930 

PRINT*-2,TAB(3) ;A* 

PRINT#-2 

ZE=ZE+1 

IF ZE<M5 THEN 1690 
PR1NTB-2, CHR*(12> 
ZE=0:SE=SE+I 
CLS 

PRINT "BITTE BLATT WECHSELN" 
PRINT "DANN »Wf EINSEBEN" 
X*=INKEY*i IF **="" THEN 1810 
IF X*<>"W" THEN 1810 
PRINT*-2,TAB(60) ; "SEITE " ; SE 
ZE=0 

FOR N=l TO 3: PRINT*-2: NEXT N 

INPUT *-l,AI 

IF A*="8" THEN 1930 

PR INT#-2 , T AB C 3 ) ; A* 

PRINT (t-2 

ZE=ZE+1 

IF ZE<>41 THEN 1860 
GOTO 1770 

FOR N=l TO 4:PRINTW-2:NEXT N 

PRINT*-2,TAB(3> S "MIT FREUNDLICHEN GRUESSEN 
FOR N=l TO 6: PRSNT*-2: NEXT N 
PRINT#-2, TAB (9) ( Ml* 
CLS 

CLOSE #-1 
PRINT*-2,CHR*(12) 
NEXT SS 

INPUT"WOLLEN SIE AN L AGE SCHREIBEN?" : X* 

IF LEFT*(XS,1K>"J"THEN 2090 

INPUT "BITTE TEXT EINGEBEN " ;A* 

FOR N=l TD 4:PRINT*-2:NEXT 

PRINT:PRINT*-2,TAB(6) ; " ANLAGE " 

PRINT: PRINT#-2 

PRINT:PRINT#-2,TAB(6> j A* 

PRINT#-2,CHR*(12) 

GOTO 1O00 

CLS 

PRINT "KASSETTE ZURUECKSPULEN" - 
PRINT "AUF WIEDERGABE SCHALTENJ " 
PRINT "ET IKETTEN EINLEGEN" 
PRINT "DRUCKER EINSCHALTEN" 
PRINT 
PRINT 



EINGEBEN 



WENN ALLES BEREIT 1ST, 
X*=INKEY*:IF X*="" THEN 2170 
IF X*<>"W" THEN 2170 
OPEN "I-.tt-l, "BRIEF" 
INPUT *-l,Kl*,K2*,K3*,K4*,K,K5* 
PRINT*-2, TAB (6) ;K1* 
PRINTB-2 

PRINTt-2, TAB<6) »K2t 
PRINT*-2,TAB(6);CHR*(15) K3* 
PRINT*-2,TAB<10);CHR*U8) K4* 
PRINTK-2, TAB (5) ;K; " " S K5* 
CLOSE «-l 
GOTO I 000 

CLS : PRINT "REKORDER ZURUECKSPULEN" 
PRINT 

PRINT" DANN PSUF WIEDERGABE SCHALTEN" 
PRINT 

PRINT"DANN *W FUER WEITER EINSEBEN" 
X*=INKEY*:IF X*=""THEN 2340 
IF X*<>"W"THEN 2340 
CLS 

□PEN"I",*-1. "BRIEF" 
IF EOF(-l) THEN 2430 
INPUTW-1 . A* 
IF AS="@"THEN 2430 
PRINT A*:GDSUB 2450 
GOTO 2380 
CLOSE*- 1 
GOTO 1000 

ZZ=ZZ+1:IF ZZ<=4 THEN RETURN. 

ZZ=0:PRINT TAB (24) :">»":: LINEINPUT ZZ!t: RETURN 



Listing zu dem Programm »Brief« (Schluli! 



folgt durch Betatigen der mit 
Pfeilen gekennzeichneten 
Tasten, Sollte das Ende des 
Briefes erreicht worden 
sein, er folgt der Ruck- 
sprung ins Menu. Sollte 
man »Adressieretiketten 
druckerm gewahlt haben, so 
muB zuerst ein Etikettenbo- 
gen in den Drucker einge- 
spannt werden. Das Pro- 
gramm »Brief« ist naturlich 



nicht auf die Ansprijche 
kommerzieller Anwendun- 
gen zugeschnitten. Bei be- 
scheidenen Anspriichen 
kann es aber sogar eine 
preiswerte Alternative fur 
kleinere Geschaftsanwen- 
dungen darstellen. Auch ei- 
ne Erweiterung fQr die eige- 
nen Bediirfnisse steht jedem 
Laser offen. 

(Michael Mewius) 
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hat einen 



4308 
4319 
4320 
4325 
4330 
4335 
434Q 
4350 
4.355 
4360 
4370 
4380 
4390 

5000 

5010 
5020 
5030 
5115 
5258 

j 5260 
5270 

1 5280 
5290 

| 5295 
5308 
5381 
5382 
5303 
5304 

! 5318 
5315 

' 5320 



BESTEHEHBEN 
/RHEN WURDE 



i EX~ ! 
DER 



a" 

DER 



. 5348 
5345 
I 5358 
' 5488 
5410 
5428 
5688 
5610 
5628 
5638 
5640 
5658 
5651 
1652 
5653 
5654 
5655 
5660 

RERDV 



REM APPEND 

PR I NT "."MS t EXTFILE AN 
PR I NT " '.S3 ,MTER WELCHEM 
0PEN2..8,2, ""+fi*+",5,R" 
INPUT#2,N 
R*E+N 
F0RI=ET0fi 
INPUT#2/B*CD 
IFB*< I >»"EOF"THEN4360 
NEXT 
CLG3E2 

E«E+fl IFE>Z8THENZS*E 
GGSUB25808 
REM RBSPEICHERN 

PR I NT "123 i EXT RUF "I3KETTE SPEICHRN 
PRINT";©] fWTER WELCHEM A/RMENi 80LL 
INPUT" DESPEICHERT NERD EN " ; fl$ 
PP. I NT " M OESPEICHERT WERDEN DIE ♦EILEN 
REM SPEICHERN DISKETTE 
PRINT"® -I3KETTE V J ?" 
G08UB 1 28 ■■ I FRSC i C$ > <> 1 3THEN4 1 88 
REM 3P.ni. 

0PEN2,8,2, H "+fl$+'V3,W" 
PRINT#2..E 
F0RI=8T0E : C:$~"" 
F0R0=1T0LEN<B*(1>> 
IFMD*<B$<I>..CL 1>= 
IFMIB*<B* (D.O.. I>« 
NEXTO 

PRINT#2,C$ 
NEXT I 

PRINT#2.. "EOF" 
CLOSES 
GOSUE25088 
GOTO 1888 
REM TEXT LRDEN 

PRINT "IHflS I EXT VON "ISKETTE LRDEN " 
PRINT"® ,-WTER WELCHEM /RMEN WURDE DER 
REM LRDEN VON DISKETTE 
0PEM2.8. 2, ""+R$+",S,R" 
INPUT#2,E 

FORI=0TOE'-B$<I)=-"" 
INPUT#2,C$ 

I PC** " EOF " THENB* < I > *C$ '• G0T05668 
FORO* 1 TOLEN ( C* ) : B* < I ) ™B* ( I > +M I B t < C* , > 1 > 
I FM I Df <C* , , 1 > «= " H' THENB* ( I > =LEFT$ < B* < I > > 
I FM I D* < C$ , , 1 > ■ "H " THENB* < I > "LEFT* < B* < I ) > 
NEXTO 
NEXT 
CL0SE2 



RNHRENGEN »' 
EXT "••INPUT 1 



EXT 1 

■;e 



e$=CS+MID*<B$a>,0,l> 
: " THENCt=LEFT$ < C* , 0- 1 > + " H " 
, ,! THENC*~LEFT*<C*..0-1> + " P* 



» flBGESPE 1 CHERT 



C orr^ odpP 



aurch Einfug en emiger Zei 
en (aehe Listing) 9 Sl£ 

Textes werden die Grafil 

wenaen. Die Losung dieses 

sem und wurde rnich ^hr 
I mteressieren. 



(Karl-H. Einbrodt) 



EXT " : I NPUT " XRBGESPE I CHRT " > R* 



■1> + ' 
■!>+' 
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W ab S«sp SIC hert werden 
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VC20 



Programmreservoir 



i 



VC20 



Programmreservoir 



Es gibt mittlerweile sehr viele Computerzeitschriften, die Programme 
fur verschiedene Computer abdrucken. Um nun die Ubersicht zu 

behalten, weiches Programm man schon abgetippt hat ob es fauf- 
fahig 1st oder nicht, oder weicbe Programme man noch abtippen 
wiff, dazu dient »Programmreservoir«. 



i REM" 
£ REM" 

3 REM" 

4 REM" 

5 REM" 

6 REM" 

7 REM" 
RUNG 

8 s 

9 ; 

10 REM 
20 PRINT"M1 
30 PR I NT 
40 PRINT"3 ■ 
50 PR I NT "HP 
60 PRINT"'Jfl5 




COPYRIGHT BY: 

VOLKER MUECKE 

IM HAG 32 

5180 ESCHWEILER 



GESCHR IEBEN FUER VC-20, VC 1515 UNO EVTL. SPE ICHERERWE ITE 



GESPE I CHERTEN PR6. 
NICHT ABBET I PPTEN 
NICHT RICHTIG 



PROGRAMME " 
LAUFENDER PROGR . » 



MENUE 

- NEUE EIN6ABE" 

- AUSGABE VON ALLEN 
FtUSGABE ALLER NOCH 

- AUSGABE ALLER NOCH 

- ENDE " 

70 GETQ*; IFQ*=" "THEN70 

80 IFVAL< Q*K 10RVflL< Q*> >5THEN10 

90 fl=VAL<Q*> 

100 ONRGOTO110, 3 10,560,790, 1020 

101 : 

110 REM" MENUE NR . 1 : NEUE EINGABE 

111 : 

1£0 PR INT"iJff 3 ROGRAMMTITEL?H" ! INPUTS 

130 PR I NT "H3HEFTNAMES < CP/CH IF/MC/CJ/ ...)": INPUTB* 

140 PRINT"a*HEFTNUMMER/'JAHR6ANG7B ( E3/82) " : INPUTC* 

150 input "sapE iTE"" turn 

160 PRINT"H3=UER COMPUTER -TYP7H ( VC -E0/CBM/ZX-8 1/. ..)"! IMPUTE* 
170 PR IWHaCODE NR.7H" 

180 PRINT"0=NICHT EINGETIPPT 1 =LAEUFT NICHT 2=IM BETRIEB" 

180 1NFUTF* 

20© PR I NT " BBS I ND ALLE RNGABEN RICHTIG GEUESEN?< J/N> ■" 

210 GETQ*: IFQ*= " "THEN210 
£20 IFQ*= "N'THENl 10 
230 IFQ*< >"J"THEN£30 
235 DT=20000 



243 PRlNT"iJ";DT; "DATA";A$; »,";B*; ",";c*? ","jd*; ",";e*; 



' ;f* 



250 DT=DT+5 

280 PR I NT "235 DT= " " DT 

270 PR I NT "GOTO 100" 

280 P0KE631 , 19 

290 FORI = 1T04 s P0KE63 1 + I , 13 s NEXT 

300 POKE 198, 4: STOP 

301 : 

310 REM" MENUE NR . 2 : AUSGABE VON ALLEN GESPE ICHERTEN PROGR AMMEN" 

31 1 : 

320 PRINT" JAUS6ABE AUF DEM 3U13SI LDSCH I RM ODER DEM Mtf3»UCKER ?" 

330 GETQ*' IFQ*=" "THEN330 

340 IFQ*="D"THEN400 

350 I FQ*< > "B " THEN3 1 Listing »Programmreservoir« 

360 RESTORE 



m 
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VC20 



370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
551 
560 
561 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
781 
790 
791 
800 
810 
880 
830 
840 

B58 

360 
870 
880 
890 
900 
910 
980 
939 



REA0R*,B9J,C*,0*,E*,F* 
IFA*= "00 "THENRUN 
G06UB 1 030 : 6OTO370 

PRINT"^aDRUCKER EINSCHALTEN ! ■" 
GETQ*: IFQ*=" "THEN4 10 
QPEN4 ,4:CMD4 

PRINTCHR*< 14 ) " PROG RAMMRE SERVO 1 R ' 

PRINTCHRSC 15? 

RESTORE 

PR INT "CODE NR. : " 
PRINT"0 = DAS 
PRINT" 1 = DAS 
PRINT"2 = DAS 
PR INT: PR INT 
GOSUB1E00 

READA*,B*,C*,D*,E*,F* 
IFA*= "00 "THENPR I NT84 : CL0SE4 
GO3UB1340 
GOTO550 



Benotigt wird der VC 20 
mit mindestens 3 KByte 
S pe iche rer weite rung . 

Dieses Programm enthalt 
die Nam en der Programme, 
die man: 

1. noch abtippen will, 

2. schon abgetippt hat, aber 
noch nicht laufen, 

3. korrekt laufen und in Be- 
trieb sind (siehe Probeaus- 
druck). 



PROGRAMM WURDE NOCH NICHT ABGETIPPT!" ^^^^^^^^^ 
PROGRAMM WURDE ABGET IPPT,LAEUFT ABER NOCH NICHT KORREKT! 
PROGRAMM 1ST IN BETRIEB UNO O.K.!" 



RUN 



REM" 



MENUE NR . 3 



AUSGABE ALLER NOCH NICHT ABGET I PPTEN PROGRAMME" 



■1LDSCHIRM ODER DEM 



PRINT'^USGABE AUF DEM 
GETQ*: IFQ*«" "THEN580 
IFG*="D"THEN670 

IFQ*< > "B "THEN560 
RESTORE 

READA*,B*,C*,D*,E*,F* 
IFA*= "08 "THENRUN 
IFF*< >"0"THEN620 
GOSUB1030 
GOTO6E0 

PRINT" J^RUCKER E I NSC HAL TEN ! ■" 
GETQ*: IFQ*= " "THEN680 
0PEN4,4:CMD4 

PRINTCHR*< 14 ) "NICHT ABGET I PPTE PROGRAMME :" 

PR INTCHR*< 15) 

RE8T0RE 

GO3UB1200 

READA*,B*,C*,D*,E*,F* 

IFA*= "08 "THENPR INT84 s CL0SE4 : RUN 

IFF*< >"0"THEN740 

GOSUB1340 

GOTO740 



Ma3H?UCKER 



Listing 

uProgrammreservoint 
(Fortsetzung) 



REM 1 



MENUE NR. 4 



AUSGABE ALLER NOCH NICHT R1CHTIG LAUFENDEN PROGRAMME 1 



PR I NT "AUSGABE AUF DEM 
GETQ*: IFQ*= H "THEN8 10 
IFQ*= "D "THEN800 
IFQ*< >"B"THEN790 
RE3T0RE 

RE ADA* , B* , C* , D* , E* , F* 
I F A*= " 08 " THENRUN 
IFF*< >" 1 "THEN850 
GOSUB1030 
GOTO850 

FRINT" JS3RUCKER E I NSCHALTEN 
GETQ*: IFQ*= " "THENS.10 
0PEN4,4:CMD4 

PRINTCHR*< 14 ) "NICHT LAUFENDE PROGRAMME 
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Programmreservoir 



PRINTCHRSC 15) 
RESTORE 
GOSUB1S03 

READft*,B$,C*,D¥,E$,F* 
lFfl*= "60 "THENPRINT*4: CLOSED 
IFF*< > " 1 "THEN370 
6OSUB1340 
GQTQB70 
END 



B I LDSCH I RMAUSGABE " 



PRINT' 
PRINT" 
PRINT 1 
PRINT' 



ijma^ROSRAMM: 

3HH=»US 
USE ITE 



' ; B*; 

! E* 



PRINT U MFUER 
PR INT" B"; 

IFF*= "0 N THENPRINT , 'PROGRf s lMM WURDE NOCH 
IFF*« " 1 "THENPR INT"PROGRflMM WURDE ABGE- 
2 "THENPR INT"PROGR(=lMM 1ST BEREITS 
IFQ$=" " THEN1 130 



IFF*= 
GETQ*: 
RETURN 



340 
330 
960 
870 
380 
930 
1000 
1010 
1020 
10S3 : 

1070 REM" 

1071 s 
1030 
1 100 
1 1 10 
1 ISO 
I 130 
1 140 
1 150 
HB0 
1 170 
1 180 
1130 
1243 s 

1250 REM" 

1251 : 
1260 
1270 
1280 
1S80 
1300 
1310 
1320 
1330 
1330 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
33997 : 
53398 REM" 

GESPE I CHERTE DA TEN" 
59899 : 

60008 DftTfi00,80,00,00,00,00 



READY . 




Listing 

»Programmreservoin< 
(Schiu&j 



RUN 



C* 



Menu 1 

Hier beginnt die neue Ein- 
gabe. Der Bediener gibt: 

a) den Programmtitel 

b) den Heftnamen 

c) die Heftnummer/Jahr- 
gang 

d) die Seite 

e) den Computertyp 

f) die Code-Nr. 

o nicht eingetippt 

1 = lauft nicht 

2 = in Betrieb 

Auf die richtige Form der 
Eingabe weist der Compu- 
ter bei der jeweiligen Einga- 
be hin. 
Menu 2 bis 4 

Die Ausgaben konnen ent- 
weder auf dem Bildschirm 



NICHT PlBGETIPPT ! " 
T I PPT , L AEUFT ABER 
IN BETRIEB" 



NOCH NICHT ! 



DRUCKERAUSGRBE ' 



PR I NT " PROGRrtMMNAME : " ; 
PRINTCHR*< 16) "25HEFTNAME 
PR I NTCHR*C 16) 
PRINTCHR*< 16) 
PRINTCHR*< 16) 
PRINTCHR3K 16 ) 
FORY= 1T0S8 : PR INTCHR*< 15) 
RETURN 



35HEFTNUMMER/JflHRGftNG : 
55SEITE: "; 
62C0MP ■ TYP : "; 
73C0DE: " 

:NEKTY 



oder auf dem Drucker erfol- 

gen. 

Menu 5 

Programmende. 
Arbeitsweise des Pro- 
gramms: 

Da Dateiverwaltungen im- 
mer umstandlich zu handha- 
ben sind, habe ich mich ent- 
schlossen, die Daten in Da- 
ta-Zeiien zu »poken«. Vorteil: 
Spatere Korrekturen sind 
nicht ausgeschlossen. 

(Volker Miicke) 



FRINTPi*; 

PRINTCHR*< 16)"25"B*J 
PRINTCHR*< 16) "35"C*; 
PRINTCHR*< 16)"55"DS? 
PRINTCHR*< 16>"62"E*; 
PRINTCHR*< 16)"73"F* 
RETURN 



Ablauf des Programms: 

Zuerst gibt der Computer 
sein Menu auf dem Bild- 
schirm aus: 

1 — Neue Eingabe 

2 — Ausgabe von alien ge- 
speicherten Programmen 

3 — Ausgabe aller noch 
mcht abgetippten Program- 
me 

4 — Ausgabe aller noch 
nicht nchtig laufender Pro- 
gramme 

5 - Ende 



PROORRMMRESERVO I R 

CODE NR. : 

= m% PRQ0RF1MM WURDE NOCH NICHT RBGETIPPT! 

1 = PflS PROGRRWM MURK fiEGE T I PPT , LHEUFT fiEER HOCH NICHT KORREKT! 

2 ■ DflS PROGRfiMM 1ST IN EETRIEB UNO O.K. ! 



PROOWmiWC ■ HEFTNRME 


HEF TNUMMER/ Jfl HRGflNG 


3E1TE- 


COff.TVP- 


CODE ' 


TIPS UNO TRICKS CP 


20/83 


66/68 


VC-20 




HARDCOPY OF 


28/83 


64/SS 


VC-28 


S 


SORTIERPROORflMH CP 




37-63 


CBM 


t 


flUTOUNFRU CP 


18/83 


72 


VC-28 




DISRSSOIStER CP 


18/83 


57 


PC- i 590 


e 


LOTTORUSUERTUNQ CP 


13/33 


64 


CBM 


2 


NICHT flEGET I PPTE 


PROGRAMME 








PROGRflMMNRME : HEFTNRME 


HEF 1 NIJ MMER/JfiHRG FiftG 


SE!TE : 


COKP.TVP: 


COSE ■ 


HfiRDCOPV CP 


£3/33 


64/65 


VC-28 


fci 


DISASSEMBLER CP 


13/33 


67 


Pc-i5@0 





HICHT LFUJFEHDE PROORflMME 








PROORRMMKflME ; HEFTNRME ' 


H EF TNUMMER/ JPHRGfl NC 


SEITE : 


COMF.TVP: 


CMIE- 


SORTIERPROGRflMM CP 


29/33 


57-63 


CEM 


1 


fiUTQUNFHLL CP 


18/83 


72 


7C-29 


1 
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Wollen Sie ©inert gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubeh^r? 
Haberi Sie Software anzubieten Oder suchen Sie Programme Oder Verbindungen? Die FUND- 
GRUBE von »Happy-Oomputer« bietet alien Compulerfans die Gelegenheit, for nur DM 5.— 
eine private Kleinan2eige mit bis zu 5Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl auf- 
zugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der 
MarzAusgabe (erschelnt am 13. Februar S4); Schicken Sie Ihren 
Anzeigentext bis mm 20, Januar 84 (Datum des Post 
stempels und AnzeigenschluES) an » Happy-Computer- 
Spater eingehende Aultrage warden In der April- 
Ausgabs (erscfieinl am 12, Manz 84) verOffentlicht, 



^ FUNDGRUBE 




Am beaten verwenden Sie dazu die vorbereltele Auftragskarte am An fang das Mattes. Bltte 
beachfen Sie: Ihr Anzeigentext dart maximal 5 Zeilan mil je 32 Buchstaben betragen. Ober 
we i sen Sie den Anzeigenpreis von DM 5, — aut das Postscheckkonto Nr. 1419^803 beam 
Postscrreckamt mit dem Vermerk »Markt & Tecbnik, Happy-Computer- oder 
schicken Sie uns DM 5,— als Sctieck, in Sriefmarken Oder in Bargeld. Der 
Verlag behalt sich die Veroffenllichung langerer Texts vor. Kteinan- 
zeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind oder deren 
Text auf eine gewerbliche Tatigkeil schlieBen last, wer- 
in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Preis 
DM 10,— je Zeile Text veroffentlicht. 




Bitte verwenden Sie fur Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes. 



APPLE 



Tausche Software, Liste schicken, 
verkaufe EP-20 mit Interface filr Ap- 
ple, DM 200.-, verkaufe Sprachplati- 
ne [Speech) mit Software. 300.-. J. 
Beerens, Weserstr. 143A, 2940 WHV 

Apple Hires auf GP-700 A farbig, 
echte Apple-Farbe, versch. Formate. 
Info gegen Freiumschlag. 
Joerg Beerens, Weserstr. 143 A, 
2940 Wilhelmshaven, Tel. 201359 

Apple ll/lle Softwaretausch und Ver- 
santi. Supersoftware ab 4.- Unko- 
stenbeitrag (Spiele, Utilities, Spra- 
chen). Info geg. 1.- in Brief m. Pro- 
grammersoft, 4750 Unna, Pstf- 1651 

Verkaufe we gen System wechse I 
meine Maschinensoftware orig. Siri- 
us wie Phoenix, Donkey-Kong, Ban- 
dits, Gorgon, Beer-Run usw.; aber 
auch Daten, Software. Genaueres u. 
06195/63742 

Suche fur Apple lie Datei-Haushalt- 
Textverarbeitung-Einkommensteuer- 
Prog, preiswert auf Diskette. G. 
Heubgen, 5456 Rheinbrohl, Del- 
mo nd st r. 2 



Apple-Software: Tausch oder Ver- 
kauf. Tausche nicht nur gg. Softwa- 
re, sondern auch gg. Hardware!! 
Christian; c/o Hoffmann; Feldstr. 7, 
4006 Erkrath 2-Millrath. 

Apple II Grafikprogramm. Selbstge- 
strickt, For eigene Verbesserungen 
und Erganzungen bestens geeignet. 
Disk 20 DM. Klinger, Heinigstr. 29, 
6700 Ludwigshafen 

Suche Anleitung fur Wizardry. Zahle 
30 DM. AuBerdem Apple II Software- 
tausch !! Liste an Carsten Frey, 
Dammweg 12, 6940 Weinheim, Tel, 
06201/73773 



ATARI 



* * * Atari 400/600/800 * * * 

Softwaretausch auf Disk 
Adresse: Lars Vogt, Bussche- 
Munchstr. 5. 4905 Sprenge 
Tel.:(05225)2511 * > 300 Prg. 



Notverkauf! Atari 800 (48 K) + Re- 
corder + Basic-ROM + Literatur + 
Basic-Spiele + Centipede. Alles 6 
Monate alt, NP 2000 DM, VHB 1100 
DM. Tel. 05261/13583, freitags ab 
17.00 



• * * Atari 400/800/600 XL * * • 

• Softtausch auf Disk. Liste an: • 

• Lo E.*RauschnerAllee7* 

• 1 Berlin 19 • 



Suche Kontakte und Programme fur 
den Atari-Heimcomputer 600 XL. 
Ebenfalls suche ich Kassetten wie 
z.B. Pac-Man etc. Andreas Feld- 
mann. Stahlsberg 63, 5600 Wupper- 
tal 



Verkaufe zahlreiche Programme fur 
Atari/16 K/Kass.l Suche Mitglieder 
for Atari-User-Club. Info bei: Bert 
Werner, Brandenburger Str. 3, 4730 
Ahlen 

Verk. Atari-800 (48 K) + Basic + div. 
Literatur 500 DM. Frank Baden, 3008 
Garbse 1, Fuchsgarten 4, Tel. 
051 37/78723 



Sofort bestellen: HIGHWAY-DUEL, 
48-K-Disk, 100% ML, 22 Farben, 
Sound. Bezwingen Sie Ihren ATARi 
odereinen Mitspieler beim Autoren- 
nen. J. Reschke, Linckensstr. 113, 44 
MS 



Suche Programme aller Art fur mei- 
nen neuen Atari 600 XL (16 K). Bitte 
Angebote an Herrn Carlos J. Berz, 
W.-Schmidt-Str. 12, 4600 Dortmund 30 



ATARI-SOFTWARE Programmtausch 
auf Kassette. Liste gegen 80 Pf. in 
Briemwken bei: Rolf Schweer, Am 
We stern tor 4, 4790 Paderborn 



Atari-Programme auf Disketten, dop- 
pelseitig bespielt, wegen System- 
weohsel lur DM 15,/Diskette abzuge- 
ben. Liste bei H. Schwarting, Ftobert- 
Koch-Str. 56, 4152 Kempen 1 



Atari 400, fabrikneu, mit Programm- 
rek order 410, Basic-Modul, Stromver- 
sorgung und Zubehdr, originalver- 
packt, umstandehalber for nur 495,- 
abzugeben. Tel. 02134-96687, ab 19 
Uhr 



Heim- oder Professioneller Computer? Er kennt keinen Unterschied. 



SCHNITTSTELLEN 

— TV-Ausgang 

— Monitor-Ausgang 

— 2 Anschlusse for 
Steuer- und Spiel- 
hebel mit D/A- 
Wandler 

— AnschluB far Da- 
ten recorder 

— AnschluB fur Lauf- 
werke und Steck- 
modul-Software 

— CENTRONICS-An- 
schluB fur Drucker 



PROGRAMMIERUNG 

— Microsoft Extended 
Color BASIC als 
Sprache, mit 16- 
KByte-lnterpreter, 
118 BASIC-Befehle 
und Funktionen 
ubertragbar zu M- 
BASIC 

— Diskettenbetriebs- 
system DRAGON- 
DOS (im Preis der 
Disketten-Basissta- 
tion enthalten) 



PREIS* 
+ 

LEISTUNG 
+ 

ANWENDUNGS- 
BEREICHE 
DER ZUKUNFT 

= DRAGON 



OPTION 

— EDITOR ASSEM- 
BLER fur Maschi- 
nensprache 

— OS9 Betriebssy- 
stem for 64-K- 
Byte-Erweiterung 

— BASIC 

— PASCAL 

— COBOL 

— C-COMPILER 



ANWENDUNG 

FERTIGE 
PROGRAMME 

— Lemen, Schule 

— Spielen 

— Finan2en 

— Textverarbeitung 

— Kalkulation 

— Grafik 

— Hobby 



MICROPROZESSOft 

- hochmoderner 6809 E 
von MOTOROLA 
mit SAM-Baustein 
68B3; 8-Bit-Prozes- 
sor mit interner 16- 
Bit-Funktion 





' DM 799.- unvarblndHche Prtlumpltfilung. Ohne Ferns sligsrSI 



Ihr 

DRAGON 



NORCOM Noris Computer Vertriebs-GmbH. 
Postfach 3328, 8500 NQrnberg 1.* 
Bitte schicken Sie mir weitere Informationen 
uber den neuen DRAGON 

Name: 

StraBe: 

PLZVOrt: 



.CP 




bzw. fllr Osterreich: Euroton GmbH Austria, 
Nobilegasse AO-42, A- 1150 Wien. Fur die Sctiweiz: 
Glectromuslc AG, CH-4147 Aesch 
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MICROCOMPUTER 



Atari-Software, vorzugsweise auf Dis- 
kette, Tausch & Beratung; uber 400 
Programme! Schickt Eure Anfragen & 
Tauschlisten an M, Schneider, Pf. 
602465, 2 Hamburg 60 



CASIO 



Endlich gute Software fur PB-100 
und FX-700P! 25 Listings zum Super- 
preis: nur 10 DM (Schein). Josef Si- 
mon, Andover Str. 95, 4180 Goch 5, 
Gratisinfo anfordern! 

* • • • • FX-602P: • • • • 

* Super-Act ion-/ Adventurepgme. • 

* m. bewegter Graf i k + 3D-Effek- • 

* ten!!! Info + Gratispgm. f, 80 Pf. • 

* Stumpp, Weicfigartenw. 13, • 

* 6951 Sche fflenz • 

* ACHTUNG FASTABITURIENTEN * 
Programme fur CASIO FX 602 P 

Kurvendiskusslon, Differenzial-lnte- 
gralrechnen / Wahrscheinlichkeits- 
rechnen. M. KioSS, 0211/4980069 

* Casio FX-602 P* Casio FX-602P * 

* Top Mathe-Musik- u. Spiel prgme. * 

* zu kleinen Preisen. Infos gegen * 

* 1 DM in Briefm, bei: M. Wolf * 

* Rosenstr. 15,6792 Ramstein 1 * 

FX-602 P»»Neu: FX-Bladl (Zeit- 
schrift), Probeheft gegen 5 DM, Info 
1 DMe#weiter preisw. Soft- u. Hard- 
ware (> 140 Prg.j, Kat.g. 1 DM, Casio- 
ware Wagner, Gartenstr. 4, 3201 
Neubeuern 

* * * * CASIO FX-602P * * * * 
Verkaufe Mondlandespiel for FX- 
602P (Listing zu DM 5.- in bar in 
Briefumschlag) bei Lagg Andreas, 
Juch 7, 6631 Lermoos/Tirol 

FX-8Q1-P zu verkaufen, unbenutzt, 
noch 4 Mon. Garantie, 550,- DM. Bel- 
ief Unverhau, Goebelstr. 109, 1000 
Berlin 13, Tel. 030/3824807 



COMMODORE 



VC 20/C64 Programme aus alien Be- 
reichen! Gerat und bei VC 20 vorh, 
Erweiterung angeben! 80 Pf Ruck- 
porto! Philipp Oelwein, Weiden- 
deich 18, 4294 Isselburg 3 

* * VC 20 * VC 20 * VC 20 * * 
Spitzenprogramme: Wo ??? Bei ... J. 
Jung. Allmendstr. 19, 6676 Mandel- 
bachtal ... Tausch bzw. Unkostener- 
stattung, spottbillig, Info anf. 

* Suche Drucker fur cbm64 * 

* Software — Tausch + Verkauf * 

* furcbm64 + VC 20 * 

* S. KrUger, Sportplatzstr. 123 * 

* 5 Koln 90, Tel. 02203/64352 * 

Tauscbe u. verkaufe VC64 Software. 
Tel. 0208/8601 08, Lists bei: 
H, Funke-Kaiser/Goethestr. 8/ 
4200 Oberhausen 1 

* * 150 Programme besitze ich * * 

* * ★ Achtung Lottospieler * * * 
Auswerteprogramm f. sdmti. VEW- 
Systeme (6/49 & 7(38). 32 KB for cbm 
2/3/4/8. Info PREYMESSER, Hessel- 
bergring 19, 85 NQrnberg 



cbm: 64 * Tausch + Verkauf *Software 
Com p., Basic-Erweiterung, Anwen- 
derpr. Spiele*Tel. 02372/2105 nach 
14 Uhr*lnfo gegen 1,40 DM bei Ingo 
Schneiders, HoennetalstraBe 73, 
5870 Hemer 



0/A/U fUr cbm 30XX mit Grafiktasta- 
tur. EPROM 30 DM + Nachn. INFO 
anfordern, da verschiedeneZeichen- 
satze. J. Brechtel, 06233/28439 Eu- 
ropar. 10/671 Frankenthal 



Software (Tausch, evtl. Ver-/Ankauf) 
und Adapter fur Normalrecorder ftH 

★ cbm 64* *lnfo gegen Ruckum- 
schlag bei H. Bellm, Munchingerstr. 
16, 7251 Hemmingen 

•C64 • Verk. weg. Systemwechs. 
Kassette mit Grandmaster, Pacman. 
Frogger, Crazy Kong, Matrix u.v.a. 
fUr 55 DM + NN • D. Dorhoff • Ka- 
stanienallee 2 • 4722 Ennigerfoh 

Suche Informatik-, Statistik- u. Ma- 
thematik-Programme fur den VC 64 
sowie Fortran, Pascal, Logo, Forth, 
etc. Angebote: an T. Fischer, Wede- 
ler Ch. 9, 2082 Moorrege 

* cbm 64 % Atari Supersoftware * 
Es gibt keinen besseren Anbieter. 
Auch Erstellen maSgeschneiderter 
Software, Liste gegen 1.10 DM von 
P. Wippich, Mautweg 8. 5603 Wu If rath 



Verkaufe: Commodore PET 2001. VB 
DM 780,- (Neu: 1900,-), GrofWKlein- 
schrift, 66 graf. Zeichen, 8-K-erwei- 
terbar, Bildschirm, Kassettenspei- 
cher. Tel.: 07143/50869 



Suche VC 64, Floppy. Drucker und 
anderes ZubehOr for VC 64 
Verkaufe 40/80 Zeichenkarte und 3- 
K-Grafik fUrVC 20 
Tel. 0209/516142 ab 20 Uhr 



cbm/PET 2001 mit Datasette u. Kl. 
Tastatur, viel Soft*. (Schach etc.) u. 
Lileratur, max. auf 64 K erweit.; VB, 
Frank-Th. Winkler, 089/3108517 

VK cbm 4032 m. Toolkit, Exbasic, 
Forth, Pascal, Alpha Sprint, Basic- 
Compiler und viel Software. VB 
1490,—. Bernd Dannenberg, Tel. 
05105/1355 Oder 1429 



Suche Commodore 8032/8250/8028, 
neu oder gebraucht. Angebote Tel. 
089-3191331 Mueller-Saala. Postf. 
42. 8057 Eching 

• • VC64 und Datasette 1530 
zu kaufen gesucht I 
Angebote bitte an: 
Kurt Behncke. Rosenstr. 15 
2740 BremervOrde, 04761/3947 



WIR suchen Programme alter Art auf 
Disk fur cbm 64. Angebote bitte an: 
R. Elmshauser, Teichweg 6, 3550 
Marburg 7 



***************** 

* Suche preiswerten gebrauchten * 

* C64 oder VC 20 mit Erweiterung. * 

* Tel.02421/85812ab19.30Uhr + 
***************** 



COMMODORE 
VC20 



Achtung! Suche fur VC 20 gebr. 16- 
K-Erweiterung und 16-K-Action- 
Spiele. Angebote an: Jurgen MeB- 
mer, Rosenstr. 33, 7550 Rastatt. Su- 
che auBerdem noch BUchsr f. VC 20 

VC 20 + Supererw. + 8K + 16 K, 5 
BOcher Basic-Kurs, viel Software 
40Z. 40 Module, Listings, Tips und 
Tricks — ideal for Einsteiger. Preis 
VB . Tel. 021 03/63225 ab 18 U hr. 

Mod u I box VC 1020 mit Einbau- 
schacht for Datasette, Programmier- 
hilfe, 16-K-Modul mil Centronics- 
Interface und 2 Spielemodule, auch 
einzeln, zu verkaufen. Tel. 
08432/1461 

* * VC 20 Software-Tausch ! ! ! * * 
Liste gegen 1 DM. Schreiben an: 
AGENTSOFT, Bernd Andraschko, 
Hauptstr. 40, 6233 Kelkheim 1, GV, 
+ 18K>Skramble, Trader u. v. m. 

Tausche und verkaufe gute VC 20- 
Programme. Liste gratis. Bei Tausch 
Liste an: Reinhard Schaade, Wa- 
cholderbogen 34, oder Michael 
Evers, Marrensdamm 38, 2390 Flens- 
burg 



VC 20-Newcomer in Ffm sucht 
weibl. Wesen, das ihm die Einfuh- 
rung mit Freunde und Lusl erleich- 
tert. Schreiben mit Bi Id angenehm. 
KARLHEINZ, Pf. 800411, 6230 Ffm 
80 

VC 20 + 16 K + VC 1211 A (Super- 
graphic) + Datasette und viel Litera- 
tur (7 BOcher mit Softw.) NP 1100 
DM. Preis: VB. Tel. (0611) 708720 
auch vorm. 



VC 20-Programmkassette, 10 Spiele 
for Grundversion 29 DM. Bestellung 
an: Postscheckkonto 249793-800 
PSchA Mchn. Manfred Riedlberger, 
Vogelmauer 31, 8900 Augsburg 



* VC20*VC20* VC20 * 
Super-Software* 300 Programme 
GV 8K 8 Ku (ROM-Module) 16 K 16 
Ku Soperinfo gegen 0,80 Ruckporto 
B. Volk, Robertstr. 24, 5 K6ln 91 



I VC 20-Spitzensoftware: 
I Progr. for alle Erweiterungen!! 
I Modulprogr. nur 2,50 DM! Info 
I geg. Ruckporto bei: M. Koch, 
I Jahnstr. 160, 8300Altdorf 



• • ••••VC 20 + 32 K RAM + 

Software (Gorf, Grandmaster, Super- 
erw. Monitor u. v. a.), NP >800 DM, 
fur nur 310 DM VB. Claus Brod, Am 
Felsenkeller 2, 8772 Markttierden- 
feld. 09391/3206****** 



VC 20-Programme (ab 1 DM, ab2 DM 
»Spielh0lienspiele«). Lichtsensoren 
v. Schallsensoren 10 DM. Gratispgr, 
+ info an: M. Holzmann, PoStfach 
401. 4250 Bottrop 

Suche folgende VC 20-8-K-ROM-Prg: 
Atlantis, Oragonfire, Moonsweeper, 
Polaris, NovaBlast, Zaxxon, Fathom, 
Springer, Moonpat. Angebote an: H. 
Reutter, Gundolfstr. 33, 6100 Darm- 
stadt 



KANTSmASSETO 



MOO BERLIN 12 



TEL 0308978082 



W- 18.00 



Centronics firwcfcer- 
intorface fur Spectrum 

inkl. Kabel, 

dt. Anleitung nur DM 198.- 

0/e Alternative 

ZX LPRINT, ein Centronics- 
Parallel-lnterface fur den Spec- 
trum, ermoglicht den Anscbluli 
nahezu jedes Druckers, gteicb- 
gullig ob Typenrad- oder Matrix- 
drucker, da die Cenlronicsnorm 
einen de lacto Standard fur 
Druckerschnitistellen dar stent. 

IX LPRINT, ein Centronicsinter- 
face fur den Spectrum, das ohne 
jegiiches zuiaden von Steuer- 
software samtliche im Spectrum 
vorgesehenen Druckerfunktio- 
nen fur Normalpapierdrucker im- 
plementiert. uenn neben den 
LPRINT und LLIST Befehien ist 
im Eprom zur Verwendung ge- 
brauchlicher grafikfahiger 
Drucker auch die notwendlge 
Software fur den COPY-Befehl 
enthalten. Es sind dies alle Ser- 
kosba Drucker, einschtieBlich 
des neuen Farbdruckers, sowie 
alle Drucker mit Eoson komoats- 
bler Ansteuerung, wie naturlich 
alle Epson-Typen, Shinwa- und 
Siar-Drucker und unter weiteren 
anderen auch das neue 
m annesmann-Modell. 

Flfesixfy Zusofxtostofur 

\richiige Tasten wie 
I Spectrum. Nur DM 
~ 39. 




VC64 

Software auf 
Diskette scnon 

ab DM 78.- 

Cassetfen 

ab DM 25.- 





Fordem Sic noch heufe 
unseren aktvelten SoM- 
und Hardvrare-Katatog 
gegen trankierten AS 
Umschiag anf 



MICROCOMPUTER LADEN 



0C5 



UNIVERSAL 
KEYBOARDS 



MODELL tt AN92.1 Y.FSX • 92TASTEN • STRINGAUSGABE 




ULTRAFLACH 



Hdhe der mittleren 
Tastenreihe 



Zy mm Unterlage 



95 Zeichenfolgen bis 8 Byte in 4 Ebenen programmierbar 
Tastencodes und Strings im EPROM anderbar mit ausfGhrlicher 
Programmieranleitung 

Automatische Wiederholfunktion auf alien codierten Tasten mit 

steigender Wiederholfrequenz 

Alpha-Lock und Shift-Lock mit LED-Anzeige 

Lock-Mode — umschaltbare Funktionsebene mit LED for 2. Pro- 

gfammspractie 

Schnittstellen — parallel, V.24, 20 mA, 110 ■ 9600 Baud 

Taster (Marke Siemens) — Druckpunkt, Goldkontakte 

Tastenkappen — Textverarbeitung DIN 2137/2 oder US-ASCII 

100% abriebfest durch 2-Farbenfertigung 

ergonomisch geataltetes, formschiines, rutschfestes, auBerst 

stabiles Gehause aus ABS in 2 Farbtonen 

Lieferumfang — Tastatur, Gehause u. hochflexlbles Kabel fertig 

montiert Oder Tastatur solo 

Preis DM 473,- + MwSt. (DM 539,22 inhl. MwSt.) 

Handlerkonditionen und OEM-Staffeln auf Anfrage 



DCS 



c ampu f e r s t ■ uaru n am n 



4- 



Schillerstrafle 7 
D-4930 Detmold 
Tetefon 05231-321 D3 



^linde electronic 

Wir fiihren Cerate der Firmer Olympia, NEC, NCR und Commodore 



SeikoshaGP 100 
Epson FX-80 



Sharp MZ-721 998,— 

Sharp MZ-731 1498,— 

64 k Computer (Apple ll-kompatibel) 

Sanyo Monitor 21 iSgrun 18 MHz 299.- 
SanyoMonltor8H2grjn22MHz 449,— 

NEC Monitor PC-8041 or On 22 MHz 

NEC Farbmonitor PC-SB53 6 14" 

ERGOTilT Monitoruntersatz (dreh- u schwenkbar) 

BX-80 MatrixdruckerfTrakt. + Walze)80Z/s 

NEC PC 8023 B C Malrlxdrucker (Trakl. + Walze)90Z/s 

NEC PC-8023 B-N Matrixdrucker 120 Z/s 

NEC PC-8025 B Malrixdrucker DIN A3 quer 120 2/s 

Epson RX-80 Malrixdrucker 

Olympia ESW 102 Typeniaddrucker 17Z/S 

Olympia ESW 103 Schreibmasch. + Typenraddrucker .. 

Olympia ESW 3000 Typenraddrucker 50 Z/s 

Olympia Compact 2 Typenradschr. + Drucker 12 z/s 

Olympia Compact 2 lor VC 20/64 ansctilufifertig 

C.lTOHCX-48004-FarbPlotter 

Kunststolfbox for 10 Diskettes 6,25" div Farben 

Preisliste gegen 3,— DM in Brielmaiken. 



2212 
8212 



A 649 

1555 

gob 18 M r 325' 
geib22MHz 459 

498 

2798 



. 988,— 
1498,— 
1549.- 
.2198.- 
939,- 
.2990,— 
. 3699,— 
.3899,- 
. 1598,- 
. 1698.- 
. 2444,— 
. 9,- 



V. Linde electronik 



Neue Sir VB Pt 1 0OS 10-7170 Scnwsb. Hall -Teielon 079U7318 



ATARI - VC 64 - EPSON - STAR 

Uberraschungs- Preisliste anfordem 




I DER RTRRI - 5FEZIRLI5T 



BIERSHRHN 
BERG5TR. 13 




FUNDGRUBE 



VC 20: Tausche o. gebe gegen Unko- 
stenbeitrag Programme. Liste ko- 
stenlos bei Ralf Watzlawik, Kappen- 
berg 18. 4420 Coesfeld 

■ Suche billigeSpeichererwei- 

■ terung. Graphicmodul und Joy- 

■ stick for VC 20, evtl. gebr, 

■ R. Kieviet. 3392 Clausthai-Z. 

■ Osteroederstra(le6/30 



• * * Soft- Hardwaretausch # * + 
Tausche gegen Bucher, Magazine, 
2532 EPROMs usw.; Prgs. f. a. Erw. 
J. Gutzke, Dessauer Str. 54, 4050 
Monchengladbach 1, 02161/181306 

• VC20 0sterreich VC20 • 

• 60 Modulprogr. auf Kassette! ! • 

• zu gOnstigem Preis sowie 200 • 
weitere Progr, zu verk, K. UNGER 
Ob. Hauptstr. 35, A-7162 TADTEN 

Superangebot v. VC20 nv Erw. "Don- 
key Kong«, "Matrix 20B«, «BoSS- 
Schach«, nFlugsimulaliorw, 
»Bonzo«, zusammen 20 DM 
(Scheck/bar), Th. SchUrkmann, 4300 
Essen 13, Bergstr. 6 

Prog ram m- Li stings for Ihren VC 20 
von Kass. o. Disk drucke ich (Or eine 
GebOhr von 20 Pf pro DIN-A4-Seite 
(+ ROckporto). Udo GrOn, Kirchen- 
felderWeg 40, 5600 Wuppertal 11 

VC 20:Programmtausch und Kauf 
Suche auf Kassette +32 K gutes 
FuBballspiel, Flugsimulator, Formel 
I (Raider), Skat (VC 20 = 2. + 3. Spie- 
ler). Tel. 0451/23237, aueh am Tage 

Hallo VC 20-Freaks 
Verkaufe Superprogrammpaket. 20 
Programme 10 DM u. a. Crazy-Kong... 
Schick! Kassette mit 10 DM an: A. 
Beck, Ziegeistr. 52, 6600 Sbr. 2 

VC 20 + Datasette + Modulbox + 
16 K + 3 K + Grafik + Toolkit + 
Maschinen-Sprache + 16 Bit-Port + 
Programme + Lit. Wert 1400 fUr850 
DM VB. Evtl. einzeln 16 K-100 DM. 
Tel. 0203/436886 n. 17 Uhr 

• VC 20 • Verkaufe: Orig. Modul + 
Master DM 80 * Statistic DM 100 * 
Progr. hi Ife DM 75 • Suche: Floppy, 
1541 o. cbm *• Tausche: 1a Soft- 
ware • D. Jager, Bergwerkstr. 9, 
5630 Remschetd 1 • 



• •• VC20 ••• 

Verk. wegen Systemwechsel (Apple) 
VC 20-64 K ■ Erw, - Datasette viele 
Progr. (Assember). Interface- Liter. 
VB 600 DM«0 7026/71 11 ab 17 Uhr 



VC 20 + 16 K + Datasette 
+ Joystick + Spiele 
+ Modul spiele (Schach...) 
+ Literaturzu verkaufen 
VB 500 DM. Tel. 02238/1 4991 



•VC 20»VC2O«VC 20«VC20 

• Biete div. Hard- und Software 
•Speichererw. Kassetteninterf, 

• Infof. 1 DM von J. Kramke 
•Otto-Suhr-Allee135. 1 Bin 10 



VC 20-Software Verkauf + Tausch. 
Wir verkaufen GV, 8, 16 K, cbm- 
Progr. ab 50 Pf. Info gg. 80 Pf. in 
Briefm, A. Koepke, Kollwitzring 139, 
o. R, Wichers, M.-Klinger-Str. 23, 
2000 Hamburg 74 

Verkaufe fur VC 20 
Modulbox VC 1020, 250 DM 
Tel. 0221 696818/691246 



* Suche BuchfOhrungsprograrnm * 

* for VC 20 auf Cassette oder * 

* Listing * 

* C 32/27 KByte-Modul sowie * 

* VC 1525-Matrix-Druckervorh.) * 

Programme far die GV des VC 20? 
Superstate PRG bereits ab 1 DM!! 
Liste gegen 80 Pf. bei Harald Arndt, 
Ringstr. 19, 8401 Alteglofsheim. Tau- 
sche auch Programme 

FOr System 19 32-K-Karte, I EC-Bus 
80Z, Modul-Adapter — Superpreis — 
DM 500,— G. Graf 0611/6305337, 
Mo-Fr. 9-17 Uhr 

Verkaufe oder tausche VC 20 3, 5 
KByte Programme, Info gegen ROck- 
porto: Torsten Neumann, Graefestr. 
60, 1000 Berlin 61. Spiel 1,50 DM; bei 

10 ein Spiel gratis. 

Blitzversand VC 20 / VC 64 PGME 

* Sofort freies Info anfordem • 
Umfangreiche Programm-Sammlun- 
gen von H. Wolf, Tangstedter Str. 5, 
2080 Pinneberg, Tel. (0410 1) 27293 

Suche: Modulbox (schaltbar), 16 K 
Modul, 3 K + Grafik, preiswerter 
Printer, 40-80 Zeichenkarte, Modern, 
Sprachausgabe, 32 K Modul. Wag- 
ner, Postf. 8311 24, 6204 Tsst. 4. Tel. 
0612/81785 abd. 

VC 20 Software! ! ! z.B. Exbasic Level 

11 DM 50 (mit Anleitung), )ede Menge 
Modulspiele/Userprogramme. Liste 
DM 1.50 b. Ulrich Krause, Hochsta- 
denring 51, 5300 Bonn 1 

VC 20 *?*?*?*?*? VC 64 
? 1500 Programme im Software- * 
+ Discount. Billigerals alle! ? 
R. Backes, Pf. 130205, 4 D'dorf 13 
VC 64 ★?*?*?*?*? VC 20 

Neuer VC 20-Fan sucht Programme 
zum Ausleihen. Habe VC 20-Grund- 
ausstattung, suche Erweilerung (bil- 
lig) 16 K o. 32 K, auBerdem Schnttt- 
stelle V.24-Modem, Tel. 06221/ 
14522 

Gebe VC 20-Programmpakete super- 
gOnstig ab oder tausche. Info geg. 
ROckporto. M. Spurk, DanzigerStr. 5, 
8523 Baiersdorf 

Suche * VC20 + Software. Schick! 
Eure gesamten Programm-lnfos fur 
Speicherkapazitat bis 27 K an Tho- 
mas Vollmer, Blumenstr. 16, 7241 
Eutingen 3 

Super VC 20 Software Hot!!! 
10 wirklich gute Games + Beschrei- 
bung fOr VC 20. FOr 100 DM-Schein 
oder Scheck bei: K. Klug, Rehflucht 
5, 3002 Wed e mark 2, Tel. 051 30/89 1 1 

VC 20 + Datasette + 3 K & HRG + 
Masch. Monitor + Spiolmodul 
nNachtrallyn + Basic-Kurs auf Kas. 
& Buch + Bucher »VC 20-lntern« + 
Tips und Tricks + 6502 Masch. Spra- 
Che. Preis VB 695 I 02235/851 B6 

OOOCOO Suche OOOOOO 
O for VC 20 gebr. Disk-Laufwerk O 
O * + Software, Speichererw. * O 
O * Precan, Karl-MeiBlstr. 2/32 + O 
Wien2082. Tel. 33-49-252, Wien C 

VC 20-Software aus England, z.B, 
Xaxxon, Liste + Gratisspiel nach ei- 
gener Wahl bei U. Hem, Christian- 
Kruse-Str. 19, 2300 Kiel 1, Ps. Preis 
ca. bis 4 DM 



72 iz^ifiki 



Ausgabe2/Februar 1984 




FUNDGRUBE 



Verkaufe VC 20 mil Datasette und 
Supererw. VC 1211 A. Dazu Basic- 
Lehrtiuch und Programmierhand- 
buch fQr 500 DM VB. R. LSSSler, 6457 
Maintal 1, Tel. 06181/45544 

VC 20'cbm 64: Liste mil 1500/200 
Prgr. gegen DM 1,30 in Briefm. 
Tausch oder billig, Kass./Disk, M. 
Herrijgers, Kortingsd. Weg 50, 3000 
Hannover 91 

Gelegenheitl Verkaufe VC 20 mit 
zwei 16 KByte Erw., Supererw., 20 
Spiele, Schachmodul, Joystick und 
Literatur. Preis VB 700 DM 
Hohmann, 7000 Stgt. 1 . 07 1 V692660 

* VC 20 Superprogramme + (Exba- 
sic, Choplifler etc.) sehr billig. Inlo 
gegen Porto (auch Tausch). M. Ame- 
lang, SchleifmUhlenweg 28, 6082 
Morfelden 

Basic-Kurs v. Christiani for VC 20 z. 
verkaufen. DM 100,-. W. Becker, 
Wilh.-Haufl-Slr. 52, Tel. 0871/25971, 
8300 Landshut 
Suche cbm 64-Programme 

Suche 27 K o. 16 K RAM m. 
SteckpI.Erw. 2fach; Skatpragr. 8 K o. 
8 KU; Bauanleilungen m. Printplan 
for VC 20 Zub. Angebote an; Meyer- 
hoff, Postfach 1242, 6093 Florsheim 



Gunstige Gelegenheit: Programme 
for VC 20 aul Kassette o. Disk, ko- 
stenlose Info gegen frank. Antwort- 
kuvert. H. Stadelmann, Am Steig- 
acker 1, 8501 Schwaig 2 

VC 20-Neubesitzer sucht jede Art 
von Hardware und Software! 
Angebote an M. Bietendorf, 3502 
Vellmar, Rote Breite Str. 2, Tel. 
0561/827289 



VC 20 Modul programme — GV, 3, 8, 

16KFrogger +■ Centipede +■ Defen- 
der + Xenot Scramble + Gridrunner 
+ Donkey Kong + Traxx; geg. 20 
DM (inkl. Kass, Vers.). Horst Steimer, 
Ahomweg 5. 708 Aalen 



Verkaufe VC 20 + Schachm. + Top- 
Spiele -t- zus. Handbuch + alls Tel- 
le for eine 8-K-Sp.Erw. (au&er Plati- 
ne) 400,-, Tel. 06106/22320 

Verk. VC 20 + Kass. Inter lace + 
viele Programme auf Kass., Listings 
■+■ Literatur, neu 900,-. Jem VHB 
495.- wg. Systemwechsel. J. Grzes- 
cik, 2418 Ralzeburg, PosenerStr. 15 



• VC20 • VC20 • VC20 • 

• Super Hot Games Info (80 Pf. • 

• in Briefm. beilegen) anfordern! • 

• Abs.: Matthias Stelling, Dorf- • 

• str. 148. 2126 Adendorf • 

Zur Umrustung von amerik. Modell 
suche ich Video-Interface-Chip 6561 
mit ausfOhrl, Unterlagen, evtl. Bez. 
Quelle. Gerd Schober, Bogenstr. 38, 
8501 Burgthann 

Tausche, kaufe und verkaufe Pro- 
gramme fur VC 20. Nur zum Hobby, 
nicht als Geschaft, Schick bitte Dei- 
ne Liste an Frank Peters in 7000 
Stuttgart 70, Allgaustr. 32 

Original VC 20-Programmkassetten 
Neu! original verpackt nur 150 DM!! 

Kanone/Luftkampf/Bior'hythmus 
Datasette neu nur 100 DM! J. Airotl, 
Weidenauerstr. 142, 59 Siegen 



Suche VC 20 GV-Programme!! Liste 
an: SKP(SW) Stefan Kaiser, Cavallo- 
* weg 25, 7547 Wildbad 1 * 

11Jahriger VC 20-Fan sucht sehr 
preiswerten Drucker und Floppy (ha- 
be nur wenig Taschengeld). Torsten 
Reiners, 2190 Cuxhaven, Elsa- 
Brandstrbm-Str. 2 

VC 20-Programme Tausch/Verkauf 
GV: 1 DM 8 K, 16 K und Modulprg.: 2 
DM. Liste gegen ROckporto bei: S. 
Mischke, Potsdamer Sir. 45. 4000 
DQSseldorf 13 

VC 20 m. Drucker + 66 K Erw. + 
Progr.hiife + 40 Z. + Assembler + 
Datasette t- 2 Joyst. + 12" Monitor 
+- Reset + BOcher + 50 Progr. — 
DM 1250 — auch einzeln. A. HOB, Pf. 
111009, 8900 Augsburg 

■ VC20Programmtauschz.B. 70 ■ 
Module + Adventures + Utilities 

■ 0ber350 P. von GV bis 64 K ■ 

Liste 1 DM in Bfm. Chr. Eiohhorn 
Eichendorffstr. 12, 3014 Laatzen 1 

VC»VC 20, kompl. fur AnschluS an 
VC»Fernseh. od. Monitor (12 Mon. 
alt), VC» + 27-KB-RAM-Modul + 
Programme + viele Tips (Literatur). 
VC* Tel. 06352/3637 VHB DM 
390,- 

■ 83 Module 75,- bar/Sc heck, ■ 

■ keine NN fiirVC20 + 8/16/27 K ■ 
Kass. + Schnellader + Modulanl. 

■ Liste 60 Pf. bei Frank Mathy ■ 

■ H.-Heine-Str. 24, 62 Wiesbaden ■ 



VC 20 + 32 K + Datasette + Joy- 
stick + Literatur + 90 Prgm. + 40 
Modul-Programme (mit Copykasset- 
ten) DM 650,-!! A. Herrnberger, Max- 
Peschel-Str. 2, 8858 Neuburg 

Suche 16 K Erweiterung (auch ge- 
braucht) for Commodore VC 20. Pe- 
ter Centner. Schlofiberg 1, 5401 St. 
Goar 

Tausche VC 20-Programme. Anrufen 
oder Liste an: 

J. Gutzke. Dessauer Str. 54, 4050 

Mdnchengladbach 1 

*** Tel.02161/181306 *** 

VC-20 Suche dringend VC-20 
Programm »Videothek« (16 KB) und 
»Schallplattenlhek.' (16 KB) fur 
Singles + LP auf Disk mit Ausdruck 
for VC-20, K.H. Ruwoldt, Ewaldstr. 
93a, 4352 Herten 

• Verk. VC 20 fur DM 299,— • 

• Oder im Tausch gegen — C64 — • 

• Jurgen KnUttel. Ulmenallee 13 • 

• • 3062 BDckeburg, 5. Insp. •• 



COMMODORE 64 



• ••••• C64 •••••• 

• •• Wasserbauprogramme 
Dipl.-lng. Olaf Miiller -WG 9- Univer- 
sitatsstr. 19, 4300 Essen 1, Tel. 
02371/27758 

• Super cbm 64 Software • 

• Tausch + Verkauf • 

• Liste gegen Freiumschlag • 

• S. Schramm, Rembrandtstr. 5 • 

• 6074 RSdermark • 



FLOPPY-LAUFWERK fur 
ZX80/81 / SPECTRUM 

Durcti unser Interface FD-ZX kftnnen Sie erstmalig bis max. 4 Floppy- 
Laufwerke Shugart-kompatibel an Ihren Sinclair anschlieBen. 



Interface FD-ZX 

z.B, komplette Station mit 320 K DD/DS, 
5,25-Disk, betriebsbereit getestet, 
inkl. MwSt. frei Haus 



898,— DM 



1998,— DM 

Aufierdem: RS232-Schnittstelle 298,-; groBe Tastatur 248,-; Telefon- 
modem (0-300 Baud) 498,-; Lichtgriffel 136,-; WordPro (Textverarbei- 
tung) auf Disk 98,- auf Tape 79,-. Nur furZX80/81: 64 Kzum Einbau ins 
ZX-Gehause 398,-; Sprachsynthesizer 398,-; Gummitastaturfolie 49,-; 
HiRes Graphics 79,-; Business Management Programm 79,-. 

SAM -electron ics, LOttiCher Str. 10, 5 Koln 1, (0221)527264 
Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme. 



Aul in den Computer-Fruhllng: 

BURO - ELEKTRONIK - STEINS 



Neuheiten der luhrenden Maiken; 
CASIO PB 700 419.— OM 

dazu tnterl. FA 10 533.— DM 
CASIO FP 20 759.— DM 

HP 41 OX neu 798.— DM 



SHARP PC 1401 237 — DM 

SHARPCE126P 198.— DM 

PC 1401 + CE 126 P 429. — DM 
TI66 nur 139, — DM 



CASIO FP 1000 1598,— DM 

CASIO FX. 602 P 155,- DM 

CASIO FX 700 189— DM 

SHARPPC 1251 + CE 125 538 - DM 
SHARP PC 1500 A 539,— DM 

SHARP CE 150 349.— DM 

PC 1500 A + CE 150 859.— DM 
SHARPCE 160298.— 161 349.— DM 
SHARP PC 1245 nur 1 29. — DM 
Neu bei uns: BROTHER Printer EP20 
SANYO Monilor 2212 



CBM 6-1 + Floppy 1541 a, A. 

SHARP MZ 721 975,- DM 

SHARP MZ 731 1285.— DM 

PapierrollenSOSlck. 149.— DM 

EPSOM HX 20 1549. — DM 

EPSON RX 80 998.- DM 

EPSON FX 80 1498.— DM 

EPSON RX 80 F/T 1198.— DM 

EPSON FX100 1998.— DM 

369,— DM EP22 479.— DM 

269.— DM LASER 210 298.— DM 



Alle Preise inkl. MwSi., Versandkostenanteil 8,— DM. Zahlbar per 
Vorauskasse Oder per NN. Lieferung solort. 

BURO - ELEKTRONIK - STEINS 

Postlach 32. 4791 Lichlenau/WesK.. Tel. 05647J350 
Ladenverkaul ieden Millw. 15.00-18.00 + jeden Sa. 11.00- 14.00 Uhr 
4791 Lichtenau-Kleinenbsrg, Unlern Bructigaaen 2 



Zuerst die gute Nachricht: 
Wir haben die besten Spiele fur Ihren 
Commodore VC-20 oder C-64! 



GRANDMASTER 



Gridk, - mi. .. Sedimung und 
ffcthi JulfrUI unubtrtrolfarie Sflithtirk* 
thai | j dtr d*ut«h»fl 5d**thn*"M*r 
1**-a V;hwi*r tnt*n rJieW*P*o- 

gttmw rum wntwtnm Tor>6ntt#ll«r 

VC-20i *wC*l 79.- 





GALAXY 



Dh- jktudk St 
I*i1nthen Vcmn ih/en COrnnodore 
M! >A iWM' n«ucn W*Htn wefden 
irtyi A'*ns*t1*iju*rt. difKhuTi K,tniik( 
it St.1 aui S* Mur yrtd enrfuhren 
Dt(«r v*rn*hrt« wai*n e«ti*nunq mit 
TM1 Jtm odcf byilKl. 1 od* 1 1 •?'■•:' 



C-64 



39.- 




STAR DEFENCE 

Off K**gl6fr fyr «lk SowlrYeaen frorA 1 
H«1rn Si* di* MemcSen, die- enthjtvt 
^rdcn wlkn A^hEjn 5.e <JtXrt\ aul dir 
Linden, Mutjmcn, U1cn und Su*ie 
Hum K»in Spr»l ivt Anrarnfrr - kNycII 
»t R(*lL(iOA<n lirtd (.for deriidh' Slfij*- 
ruog mil Jc^itkli und 1 T*na( Ur , » bri 4 

39. 



VC-Z0;-iu<. S .-r 



FIRE GALAXY 

Em irr« W*Jt'iu«ru>.t* b*iie-imd tut 

i , .iv v-. i -■ p. ^doch ci«ih 

«rw*Hi*t mil K'i ir&lxi v*ivJiird»«n 
EMlferr. V¥<t Ml tOnnrn Sif u dm t 
luhr MOM* tklAmpm <*n»«bg)eMhQi. 
«n lu w*rd*n odrf Orn T-*-it>iij>t1 * u l 
iubf*uth*n» I odtt 1 Spi*lei, nur Hi 

VC-20 r.iiK^ 39.- 



PILOT 

Wti t'*um[ fi.(hi dmcn. in ntwn rtug- 
;«vfl XQfii<i tf«r Lu*t* iu In urtrm 

^"^t-H'ichei Ljflkjfriil qeqtn ijiNiH- 
thf 'emdliit"*- Cirufuvtrtt-' rni/t-Ufr Si* 
Ihr ■ ;■• .■\.-- 1 , 
kontrc4l>«'r<i kaorwn SteuctXfDq ub*>r 
TWJtuHjdrJorHrt. lijr t w»er 1 Spt*- 



C-64 



39.- 



BATTLEFIELD 

Aul rji«*m Khl«h[f(ld l(Onn«n nurdw 
t*iten Wnnirn mil den itirkdrn Mer- 
i*-r\ iib+fl#**ri Rfj'wn 5* dm Vot' 
TvkUh drr c^UhrlKhfn (jtyifi wop- 
pK» T Em Sup«r-S(?*l tur dir <imndwr 
von 6a VC 20 nvt 10 Bildnn .. -t IQ 
•HtMtH'tr, (jeKhwiid"uk*i[efi tin Joy 
iltk iM wfof dtM.ch 



VC-20 



29.- 



Jetzt die schledrte Nachricht: 
Sie konnen nicht alle gleichzeitig spielen! 



All* Prc^ufnrn* 10OS MjHhincniprjc** PiM*.nkl VwSl «gl S ■ DM "twit* urn 
U*rerung*u1IC«i*tt«od«l>tl.*n*iflUJ d*gl«h*' A>(eilung V>rl«wntprtftogrj 

9*^en J DM ^rMuCi9*UutWiJ*iii* rui*n(f*n 



in unet **t* Fibk*ulog d*n w 



Prog r a mm i ere r gcsucht! 
VC-20 HARDWARE 

lit, RAM Modui k rultbor 

IbK RAM. Mod«l mit Vh*H*t , 

r\t{xlulbcK miE i SE^kplAIim 

','«5l to . mit 1 U*ckpUt7*n iXK) Bt RAM 
Ip*um-M&dvl nil Promm*. lur ?I64 



Handleranfragen erwunscht! 

s 6KINGSOFT 

l: »PUKY IT AGAIN« 

it,- f Schsfer SchfiacketHrtch 4 *AQt> flodgen S 02JCaS3 19 
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Computer syaieme fUr BGrg und MODby. Software 



AuS7ui)*us unscramumfangfieictien Liefei proflf amm: 



SHAfi P MZ 731 . <omp lei E mi I 10 S p is le n 1 366, - 

SHARP MZ 721. <omplglMTii[ !0 Spislen 99B.— 

Ftoppy.Dlah fur MZ 721,1731, 280 K8 a. A. 

SHARP MZ30A.4flKB 1799,- 

SHARP HZ BOS 2898- 

GraNkdf uC kflr PS FUf SH ARP MZB0WB/70O 1699 — 

PC 1251 PocketcofT>pu1er 313,— 

PC IWSPOcketcompurjer ., 159.- 

PC 1500 + Dfuckorj , Ploitarj , Kflj3.lriier1ace 696. — 

PC 1401 Pockelcompuier ,.,,.„ «. A. 



AP^LE-II ZubehOr und kompaiifela GaraHa 



ASTPtA II, 48 KB, alle iCs gesOClMJlt 1044," 

Floppy laufwetk Siemens, anschluBrafllg 

DlBk-Cfln(roll&rl,SHuflar1o.Slemen3laurw 228,- 

AfOnttH Sanyo, l5Mta. I2".of..'0r<in 299,— J279 r - 

Ftiesenauswaftr an Svlalan, LHiHUes und BGcharn 



id ande^e 1 Cl r APPLE (und AppiefiuSl 



Ift-K RAM-K^fltilanpuage^anai 139.— 

SMlellea tnteilaca RS232JV.24. 369 — 

FaibUrt* PAL Video oder RG6 219.- 

Drucker inter! . pw. ff. dlv. DruCkai} m. Kebel 189.— 

64 KB RAM Karle m PseudOCi** 

<DQS. CP/M, P.) .. 471.- 

250-KB-RAM Karle mn Ptjeudodiali (9ypflf8Chftefler 

FloppyerjaiZ) 64-256 KB 644- D«3 1396.- 

BQ*Zek:r»n Katie mlt Softachafter (kaln 

Ucnsieckeri deS Videokabels mehrj 20*,— 

SO-Ze-leh&n-Karta ml 1 64 KB RAM fur lie 449, — 

ZSO-Karte nhna Software. 199,— 



EPSONOruGkarRXSCTmilTraklQflOhrmnfl 11 IS,- 



. 1298,- 
1699.- 

..m,- 

.. T15,- 

.. .... a. A. 



Spiel pro gram me 

neu net! neu 



••tfH 11 

C*Mi*W*Jfir,ti*ir> 

Flijh(Sin>Ull«D' 

ilk**'" '**-GiM> > "J 



neu neu neu 



earstfe em 
rjc I roll u 1 1 ! ' 
- DOUBLE- 
FIRE- , 1 .<■ 



Wico-Jojitlck - "Thff Boi»" 
MMlwqUtMl 79,' 

JairHick SOOO m. KatW Ei'jAi'i 

u»g u Schr-ellreurjrtasre 89,- 
lefcthooi Jft^itlck mil Siuc.- 

«n u P.Joteriflrll1 49.- 

2 Slucl 



FarddrnSlo unf aran 4Q. ultlfle rt Katalog jrn 
3,- DM i, Bflfffttf rVen b«kl»gtfl , 
'■™nd p*' Nielinalnmaa. Varouikaiw 
E 1 1 - r>* I a\ l-„ ncj i>n par TelaTfln 4l rid mdgJkeh ! 

aeauL ' -^n Sic una ■ 




60 F/T m. EiiMelfilattsi-nZUfl u Trakt&r ... 
FX 60 FiT m. EmalfrlatlBi-rrzuirj u. Trakle* ... 
S*«kosr>a GP tMA Komp lett l«tr Sp«c1rum .. 
Ssikosh a Q PI QOVC-Drucher for VC2WC64 .. 

Commodore C64 

Commodore Fiopyy VC 15*1 

Sinclair Spec! rum 4fiT16 K, , 



DISKY-Osketlen. la-OuaMLac. tloppol te Bildichle 



5^5"HinsaHi9.35 Spu r 50V 1 Stck $,31/ 5.90 

S L 2S-emjo»ti5, 40 Spur 50V10Stck 6,21/ 6.90 

5 F 25"ains..40Spuf. VefsL-RinoSOrlO 6,72V 7,46 

&.ss - iweiseiiio. if>r50stck 9.ftaiif).!je 



MCP5 Hlc(i>Compuler, Perrprwrifl und SoTtwflfe OmhH 

VerkauT: GibiljenhofalrafJe 69. PoslTach 1421 
8500 NQrnbwg 1 . Tftl . 09 1 709(3 
Vtwgand por Nachnahme j^oMcJi Postg-Bbariicn 
Kompleltpfeiflliatfj ocg. DM 5,- SchulJ^eoyhr ^Bnefm I 



f Z commodore 

v COMPUTER 

\M P fe » se 




. , inltrfftC* PQif K*«*ll*ni»cnTdBr .... 4« k . 
Zlfbehgr Pjirall*:.ln((.*lD-ce Irani Jij . . 196.- 
IEE£ Inlfl-rfBCK. 2M.- 


Diskfttten CcntrnE-DatB OI»k«!1». tr.it Utirila'kur.04rjf-ii 
taatOMna Go«t*» tHWrW, im HartpK*. 1 Stock . 69-,' 
SSTow dil* in«[«W PiaiEik-Bo*. ID Stuck ..73.- 


Stoub'Schuti-Hauben 

f u' Comm*d4rB B4 ^1. 

fbf tUi.k'S1aH&n 15t0,41 34, 

ii,r o*i#ntt» isao aa,> 

1,.' Drucfc#r 1536 . . AO.- 
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• • SS Commodore 64 $S • • 

• Tausche und verkaufe 64er • 

• Prg. Habs die allerneuesten. • 

• Liste an: * Karsten Bettels * • 

• Rahewinkel 46, 2 Hamburg 74 • 

• Suche:VC64 fQrca. 300 DM * 
TAUSCHE VC 20 SOFTWARE, Liste 
an: A. Fieber, Eichenweg 8 

8098 Pfaffing 
Tel. 08076/575 

Tausche, verkaufe Software VC 64. 

Uber 120 Superspiele und Arbeits- 

programine vorhanden. 

Lists gegen 1 .- DM. 

Uwe Kiefel, Kreutzerstr. 64, 85 Nbg. 

***•*■#•* + *★#******* 

+ Suchedringend Compiler for * 

• Commodore 64 * 

• Meister, Hellweg, 3490 B. Driburg * 
***************** 

Suche: Erklarung fUr Busy-Calc, 
kommerz. Programme, PET-Speed- 
Compller und Spiele (nur MSP.) 
Michael Meister, Am Hellweg 8B, 
3490 Bad Driburg 

Tausche Programme for VC 64 oder 
gegen Unkostenbeteiligung. Liste 
gegen 80 Pf. 

W. Gay, 8160 Wachlehen, 
Neureutrtstr. 61 

Suche VC 64 Spiele: Wayout, Phara- 
os Curse, River Raider, Superbonzo, 
Zaxxon, Bandits, Cannonball Blitz, 
Robot Battle, O'RHeys Mine. W. Gay, 
8160 Wachlehen,, Neureuthstr. 61 

■ ■■■ Verkaufe ■■■■ 
Orig. Steckmodul EXBASIC LEVEL II 

fOr C64, 2 Mo. alt, Ober 75 neue 
Funkt., 5x schneller laden u. spei- 
chern. DM 195.-. Tel. 07231/57336 

• ebm 64 Riesenauswahl an Soft- * 

• warezu unglaublichen Preisen. * 

• Eintippen von Listings und Feh- * 

• lerbeseitigung.PeterWeber.Am* 

• Hasenberge26, 2000 Hamburg 63 * 

Suche Software for C 64 Statistik 
(Refa-Arbeitsstudium), Elektrotech- 
nik sowie Materialwirtschaft. 
Richard Gottschalk jun. 
Grenzstr 3, 4154 Toenisvorst I 

Achtung: Nur 4!! DM je Progr. !!!! 
Dirk Becker, SchHlstr. 7, 344 
Eschwege. 05651/8604 

Suche gut erhaltenen. gebrauchten 
VC 64 bis 400 DM. 
J. Moczko, Martin-Luther-Str. 6, 2000 
Hamburg 11. Tel.: 040/371399, ab 
18.00 LJhr. 

• • Achtung— Gelegenheit 

• C64 + 1541 DM 850,- Super Soft- • 

• ware:35DiskettenaDM50.- • 

• K. Lorenz, FriedewalderStr. 32 • 

• •• 6430 Bad Hersf eld 1 ••• 

VC 64 * Wegen Systemwechsel * VC64 
verkaufe ich meine komplette Soft- 
waresammlung auf Disk + Kass. In- 
fo gegen DM 1,-. J. Erdmann, Ro- 
chusstr. 187, 5300 Bonn 1 



Top-Software VC 64. Neueste und 
aktuellste Programme zu Super-Prei- 
sen und Mengenstaffelung. Horst 
Falkenhain, 4630 Bochum 6, Loh- 
ackerstr, 71, Tel.: 02327/34600 

Suche cbm 64 + Floppy gtinstig 
(auch Software-)- Bucher). Kratzer K., 
Eschenstr. 14, 85 Nbg. 70. Angebote 
bitte schriftlich mit Tel. Nr. 



* * cbm 64 und keinen Drucker? * * 
-Nicht schlimm-*Drucke Ihr Prg. for 
30 Pfg./Blatt-t- Porto* Kass. Oder 
Disk an Manfred Auer. Alpenrosen- 
weg 17, 8972 Sonthofen 

cbm 64 • cbm 64 • cbm 64 

Grafik-Basic. Hardcopy-Funktion, 
MaBstab 1:1 und 1:2. MC-Programm- 
Entwicklung. Info geg. 1,30/Bfm. 
Schulz, Mullerstr. 6, 6100 Darmstadt 

Commodore 64 
Erbitte Angebot mit Preisvor- * 
stellung for Buchhaltungs- * 
programm. P. Roenner. Eggerswei- * 
de 67, 2000 Hamburg 72, 2503236 * 

Commodore 64 

***************** 

Suche fur meinen cbm 64 ein gutes 
Skatpgm. mit Null + Ramschspiele 
O. Griess, Weidenbaumsweg 93A 
2050 Hamburg 80 

Kaufe cbm 64 (nicht mehr als 450 
DM), Kass. (n. m. a. 100 DM), Floppy 
(n. m. a. 475 DM). Angebote: I. Pe- 
ters, GiefJenerStr. 11,6301 Fernwald 
2; Tel.: 0641/43110 

****** C-64 ****** 

* Tausche oder gebe ab 64-Top- * 

* Programme. Riesenliste gegen * 

* ROckporto bei V, Marhs * 
+ Herder Str. 6,7100 Heilbronn * 

cbm 64, 40 Top-Programme gegen 
DM 20.- Unkostenbeteiligung a. 
Kass. Disk. DM 30.- Best, per VS o. 
bar an M. GOnsche, Odenwaidstr. 13. 
6980Wertheim2(lnfo DM2.- inBfm.) 

Suche VC 64! Wer tauscht oder ver- 
rechnet ZXS1 + 16-K-Erweiterung + 2 
Bucher + 1 Prgr.mkste.?-lnformation 
und Angebote bitte an Uwe Winkel- 
ler unter 0228/677632 

* * cbm 64 Software + * zu Nied- 
rigstpreisen abzugeben [z.B, 
Simon's Basic DM 15, Jumpman DM 
12, usw.), Pierre Weimerskirch, 74 
Kohlenberg, L-1870 Luxemburg * 
Info gegen DM 1 * 

VUP-Software f0rcbm64 
Basic-Progr. Kass. 6 Games 20. DM 
Heinemann Scheck-Schein 
Talstr.18 Liste 2. DM 

6057 Dietzenbach 1 06074-32949 

Habe C64— Bin Neuling im Raum 
Basel, suche Gleichgesinnten oder 
Club. Wer verkauft Drucker fur cbm 
64. Fritz Wanner, Fraumattstr. 39, 
CH-4410 Liestal, Tel. 061/945429 

50 Basic-Mathematik-Programme 
for Schule, Beruf und Freizeit pro- 
grammierbar auf alien Mikro- u. Ta- 
schencomputern 20 DM. Info bei 
Martin Kunde, Postf, 2432 Lensahn 

+ + + Suche Jugendliche + + + + 
die mit mir Programme und Erfah- 
rungen auf dem Commodore 64 aus- 
tauschen+ -1- + Dietmar Gordel + + 
Konsul-Lorentzen Str. 9 + 2340 Kap- 
peln 

Commodore 64 Hundertevon 
Superprograrnmen 
sehr gunstig abzugeben 
von Marcus Kastner. Untere-Turnstr. 
16, 8500N0rnberg 0911/269717 

Simons Basic + Handbuch 20 DMi 
Viele andere BSpieleB oder Nutz- 
progrm. auf Lager. 0611/728919 Da- 
niel 



• • Klasse C64 PROGRAMME •• 

• Freunde, egal ob Disk, ob Kass.! • 

• Tauscht jeweils 1 PRG geg. 2 I • 

• Eure Liste an: SuperSoft-Sekte • 
•Ferdinand str. 34,2150 Buxtehude» 

Suche Tauschpartner for VC 64 Pro- 
gramme, Tel. 0221/5902750 

C64 Superprg. Tausch u. Verkauf. 
(Verk. jedes Prg. gegen Fr. 3.20 
Unk.beitrag). Wenn mogl. Tauschli- 
ste beilg. Info bei: SOFTEX 64. Post- 
fach 3440, 6300 Zug 3/Sohweiz 

cbm 64 Prog. tausch. Schick! Eure Li- 
sten. Getauscht wird alles (aber nur 
Disk). Wer hat Erfahrung mit Epson 
Druckern + C64? E. Kirha, Schaff- 
hauser 16, 8000 MOnehen 71 

Software fur Schachspielen 

Partienarchiv, Eroffnungstraining 
usw. Info for 80 Pf. ROckporto. V. 
StOrcken, Zedeliusstr. 20, 2940 Wil- 
helmshaven 

VC 64* Verkauf *VC 64* Tausch* 
Jedes Programme DM* *Disketten 
oder Kassetten * * Liste for 1 .30 D M 
**Thomas Doll* *Severinswall 
16-20* * 5000 Koln 1 * * 

Musik mit dem C 647 Maschinenprg. 
ermOgl. das dreistimmige Spiel be- 
liebiger Musikstucke! Prgr. mit De- 
mostOck auf Kass, nur OS 300. A. 
Schneider, A-9920 Sillian 1 h 

Suche Freunde zum Tausch der ge- 
samten 64er-Software. Ohne finanz. 
Absichten!! Wer mehr erhalt ist un- 
wichtig! M. Glaus, Gstaadmattstr. 
11, CH-4452 Itingen/Schweiz 

Suche Spiele-Unterhaltung-Anwen- 
dung und Programme. 
Suche Club im Raum Koln-Dusseld. 
Gerd Sablowski. Postfach 1343, 
4047 Dormagen 1, 02106-43445 

VC64, verkaufe meine gesamte Soft- 
ware for 150 DM, Wert 10000 DM, 15 
Disketten oder auf Kassette, Tetefon 
0208/840811 ab 19.00 Uhr 

Superpr. alles in BRD verfOgb. lief er- 
bar, gegen Unkostenbet. alle Pr. mit 
Anleitung - Superservice ■ Superprei- 
se - Superschnell ■ Call VS: Tel. 
0281/64613 Oder 62205 

Joystick f. VC 20, CBM-64, Atari DM 
29,50; Quickshot 49,50 DM, Prg. fUr 
cbm-64 ab 2.— DM (auch Tausch). 
Liste gegen Ruckporte. G. Mantwili, 
Dorfstr. 47, 2251 WobbenbUII, Tel. 
04846/1570 

C64-Anfanger sucht Billigsoftware. 
Liste an: C. DObbers, Giebelwaldstr. 
4, 5245 Mudersbach. Auch suche ich 
C64-Besitzer zwecks Erfahrungsau- 
stausch in Siegen. 

VC 64: Einmaliges Angebot, Ober 
300 Programme aus alien Bereichen 
fOr nur 100, — DM. Wer nicht zu- 
greift, ist selber schuld!! Tel, (030) 
6121312 

Tausche Commodore 64-Software 64 
auch An- und Verkauf 64 
fast nur Maschinensprache 64 
Viele Adventure-Games 64 
Telefon: 061 1/4451 18 64 

* C-64 ver. u. tauscht 2.B. * * * 

* Simons-Basic, Backup's. Frog- 

* ger, Flight-Sim., Heli-Apocalypse 
usw. 

* A. Kern A-1150Wien *** 
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Suche gOnstige 64er Software Pro- 
gramme, Spiele und Hilfsprogram- 
me — auoh gQnstiger Drucker ge- 
sucht, gebraucht oder neu — Her- 
bert Mayer, Neideggweg 55, Blau- 
stein 

Suche Software fur Commodore 64 

* Listemit Preisen an: * 

* * Jurgen Auer * * 

* * # Friedenaustr. 14 * * # 
***** 7000 Stuttgart 1 * * * 



Verkaufe C-64 + Datasette +- Joy 
stick + Crazy Kong + Literatur neu; 
Angebote bitte schriftlich an E. Kra- 
mer, Oberbieberstr. 9, 5451 Mels- 
bach 

Angebot Donkey-Kong Camel 
Skramble Best auf Kassette zusam- 
men 20 DM, auch Tausch anderer 
Programme auf Anfrage; M. Wagner, 
Ruetten-Sohneider Str. 63, 4300 Es- 
sen 1 

• Software; Tausch u. Verkauf • 

• Soccer, Frogger. Camels, u. a.m. # 
M-SP. Auch ernsthafte Progr. Liste 
geg. Freiurrtschlag an W. Schroder, 
Knorrstr. 13, 2940 Wilhelmsdaven 

+ +Achtung+ + 
Spitzensoftware (z,B. Missile Com- 
mand)! Prospekt (2 DM), Software 
anfordern! Andreas Kubeczek, Ho- 
serkirchweg 131, 4060 Viersen 1 



? Wer verkauft mit C-64-Zubeh6r ? 
Z.B.: Disketten-Laufwerk, Drucker ... 
sowie: Pascal + div. Software- 
Angebote; bitte an J, Pohler, 6053 
Obertshausen, Rosenstr. 17/Tel. 
06104/72010 

Suche Progr. fur den cbm 64. bes. 
Spiele, tnathem. chem. und phys, 
Progr., suche auch gebr. Farbmoni- 
tor und Floppy VC1541. M. Offer- 
mann, Junesrotstr.7, 5020 Frechen 4 

• •••• cbm64 ••••• 

• Schnellspitzenprogr.l 1.20 DM • 
An: R. Schmidt, Travelmannstr. 29 

• 2400LUbeck 1, Konlakte!? • 

• •••• <14,— ••••• 



C-64 Sehr gute Software bis 5,— DM 
z.8. Scramble + Donkey-Kong + 
Chopliefter, auch Tausch moglich, 
Liste gegen Freiumschlag! Szcze- 
panski K., Semmelweisstr.6, 5090 
Leverkusen 

Tausche Software oder gegen Unko- 
stenbeitrag (nur auf Cassette) Billig- 
Liste bei: Ralf Haberland, Brigit- 
tastr. 28, 4300 Essen 1, Tel. 
0201/777657 

* * * Wanted: Drucker * * * 
Suche Typenrad- oder Matrixdrucker 
(mit Schonschrift) fur VC 64. Ange- 
bote an M. Steffel ab 18 Uhr, Tel. 
089/52 1808 



Commodore 64 

★ FAST COPY 

Kopieren von Disketten in nur 4 Minuten inkl. 
5mal Diskettenwechsel 79,— DM 



★ FGr2 Laufwerke 

★ Spielprogrammeab 



auf Anfrage. 
29,- DM 



★ SDAT 64S 

Das universelle Dateiprogramm auf 

Diskette 115,— DM 

★ Weitere Anwendungsprogramme auf Anfrage. 

★ Wir fuhren auBerdem Programme fur ATARI, 
DRAGON, Sinclair ZX81 u. ZX-Spectrum sowie 
Commodore VC 20. 

★ Kassette nrecorderinterf ace fur Commodore 

ohne Motorsteuerung 39,— DM 

mit Motorsteuerung 49,— DM 

Liste gegen 3 — DM in Briefrnarken. 
Handleranfragen erwunscht. 

Frolje Elektronik 

Gaststr. 10 ■ 2900 Oldenburg • Tel. (0441) 15853 




Profitastatur f Or Textverarbeitung und 
gehobene AnsprQche in formschonem, 
superflachen Gehause nur 198, 

Centronics-Interface kompletl nur 198, 
Seikosha GP 100 mit Centronics 
Interface anschlu&fertig 
Spectrum Adapter mit zwei 
Kontaktkammen 
Spectrum PlOmit Steckadapter 
Analog/Digital-Wandler fur 
Spectrum oder ZX81 



798,— 

59,- 
89,- 



98 - 



Frei programmierbarer 

Mefi- und Regelungscomputer 

Zur Messung beliebiger physikali- 
scher GrOfien; per Software for na- 
hezu jeden Anwendungsfall pro- 
grammierbar. Einfache Handha- 
bung. Komplettgerat mit Bild- 
schirm. Preis auf Anfrage. 



Ihr Hardwarespezi(alist) S. Egeler MC Baugruppen, GrOnthal 21, 8021 Raubling, Tel. ab 17 Uhr 08035/5666 



Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64. 



Mit MULTIPLAN haben Sie 
Ihre Planting jetzt auch auf 
ciem Commodore 64 bequem 
una sicher im Griff. MULTIPLAN 
spricht Ihre Sprache. Vom 
Originol-Handbuch bis zu den 
Befehlen ist alles durchgehend 
deutsch. Ergebnis, ein flussiger 
Dialog. 

Auch in anderen Punkten 
beweist MULTIPLAN seinen 
Arbeitskomfort, So konnen Sie 
mehrere Tabellen miteinander 



verketten, die gegenseitig 
kommunizieren. Sie konnen 
jederzeit Daten loschen, aus- 
tauschen oder umstellen, Sie 
kOnnen Zeilenabstdnde und 
Spaltenbreiten beliebig ver- 
andern. Und selbstverstdndlich 
menkt sich MULTIPLAN auch 
Zusammenhdnge. Andert sich 
eine BezugsgroBe, dann wird 
der ganze PLAN autornatisch 
neu durchgerechnet. 

Ihr Fachhandler zeigt Ihnen 
mehr! 



Ihre professionelle 
Planungshilfe. 
Vielseitig und 
anwenderfreundlich. 



Deutsch von A bis Z. 



MICROSOFT 

Microsoft GmbH 
EschenstroBe 8 
8028 Taufkirchen 
Telefon0 89/61020 
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C-64 Aktionsgruppe 
Wir tauschen, haufen, verkaufen und 
tippen Programme ein. Listing, An- 
gebote, Infowunsch (80 Pf): Thomas 
Tai, Lulterdamm 13A, 4550 Bram- 
sche 



Tausche Software fur C-64 Sach-und 
Spielprogramme 

Into Werner Morawe, Kirchstr. 28, 
6740 Landau 15/Pfalz, Tel. 
06341/87739 



C-64 Riesige Top-Prg.-Sammlung 

(Hobbit. Simons, Jumpman, Benj., 
Pilot, Logo, Forth etc.) NP 4000 - fur 
300, auf Disk bei Michael Bomer, 
6719 Weisenheim, Im Winkel 8, Tel. 
06353/8625 



Tausche cbm 64-Progr. uber 100 Prg. 
vorratig. Suche »Pharao's Curse, 
Zaxxon, Shadow World, Blue Max« 
usw., S. Burtsche, Frobelweg 4f, 
2000 Norderstedt, Tel. 0405/221360 



cbm 64 Supersoftware 
Tausch und Verkauf, Gratisliste 
bei Uwe Gan2 
Sportplatzstr. 26 
3554 Gladenbach 6 



************** 

cbm 64-Software: Tausch/ Verkauf 

* Info — Gratis von V. Demtrbder * 

* Am Spieker3, 4400 Miinster * 
************* 

cbm 64: Neueste Software (Zaxxon, 
POOYAN) ab 5 DM. Top-Info 1 DM 
bei J6rg Fischer, Tannenstr. 18 a, 
6109 Muhltal 2, Tel.: (06151) 147325; 
auch fairer Tausch (Lists bei I.) 

■ C 64 Program mtausch C 64 ■ 

■ Angebote an: P. Battermann ■ 

■ Hopperkrug 16, 3251 Aerzen 2 ■ 

■ B i tteRuckportobeifU gen! ■ 

cbm 64-Programme tauschen ■■ 
Tel. 02642/23175 ■■ 
Mo-Fr erst ab 18.00 Llhr ■ ■ 

Oder Liste an: Th. Strang 
Gerhard-Carl l-Str. 5 ■ 548 Remagen 

Daten-Piot-Progr. zur graph ischen 
Darstellung versch. MeSwerte fur 
Comm. 64 schriftl. Informationen u. 
Preis: Claus Fifth room, Jagerschnei- 
se 28, 6307 Linden, Tel. 06403/6 1266 

Tausche Software fur VC 64 (c. 350 
Programme) oder Zeitaufwandent- 
schadigung. Schickt Eure Listen an 
Thomas Preul, SteilshooperStr. 183, 
2000 HH 60, Tel. 040/691 9454 



• •• VC64 ••• VC64 •• 

• Suche Infos uber Datenfern- 

• ubertragungmitVC64. 

• H. Vahlbruch, Am Ellenberg 14, 

• 8966 Altusried 

• •• VC64 ••• VC64 •• 



Tausche 3 sehr gut fliegende Mo- 
dellflugzeuge fur Eleklroantrieb ge- 
gen Floppydisk-Laufwerk VC 1541 
oder Drucker VC 1525: C. Wiese, 
Kirchstr. 13, 2730 Heeslingen 

cbm 64 Verkauf e + Tausche Prg, zu 
fairen Preisen u. 10 DM. Bei Tausch 
bitte Tauschliste od. Anfragen an R. 
Hiddemann, 4600 Dtmd 41, Marker 
Grund 7, Tel. 0231/486818 schicken. 

cbm 64-Software cbm 64-Software 
Verkaufe Superspiele. Alles Arka- 
denhits, z.B. Q-Bert, Donky Kong 
u.a.m. Liste gegen 1.50 DM bei O. 
Muhm, Friedhofstr. 39, 6645 Beck. 3 



Suche billig Software fur C-64 (auf 
Kassette!) z.B. Zaxxon. Soccer. Rep- 
ton, ... Schickt Eure Listen an: Jorg 
Regger, Spitzwegstr. 4, 8400 Re- 
gensburg 

Orig. Simons Basic 99,— DM 
Tel. 0611/815251 



■ Kaufe— Tausche— Verkaufe ■ 
cbm 64-Programme auf Diskette 
Angebote/Anfragen (Rockporto) 

■ G. Riha, lndenUnterwiesen20 ■ 

■ 6239 Kriftel, Im Vordertaunus ■ 



* cbm 64 * * * VC20 * 

* Suche, tausche und verkaufe * 

* Programme. Liste gegen Rp, * 

* od. Tauschl. Bei J. Spindler * 

* Am Hang 6A, 8551 Rottenbach * 

*?*?*?*?*?*?*?*?*?*? 
? Billigergeht's nicht mehr !! * 

* VC 20/64. AllePrg.vorhanden ? 
? R. Backes, Pf. 130205, 4 D'dorf 13 
*?*?*?*?*?*?*?*?*?*? 

cbm 64 Softwaretausch oder Abga- 
be gegen Unkcstenbeteiligung. 
Liste gegen Freiumschlag von H.D. 
Hell, Fehlingh6he3 
2000 Hamburg 60, Tel. 040/6315465 

* •• cbm 64-Software ••• 
Alles unter DM 15,—; Liste DM 1.50; 
Klaus Schiller, Meuenburgerstr. 21, 
1000 Berlin 61 



Raum Nurnberg — Suche und tau- 
sche Spielprogramme fur Commo- 
dore 64, 

Tel. 091 1/4604 84, ab 14 Uhr 



Commodore 64: Super Software * 

Auch Tausch 

Info gegen Ruckporto bei: * 
= = Softy-Software - = 
Chr. Paas, Nordring 54, 4630 Bo- 
chum 



Tausche oder verkaufe cbm 64-Soft- 
ware, Sehr preiswert!!!! Liste oder 
Prog.-Wunsche an Dieter Rakers, 
5000 Koln 91, Hoffnungstr. 12 

Biete/Tausche Software f. C 64. Wer 
hat Interesse am Anwender-Club im 
Raum Bremerhaven? Gunter Struck, 
Mercatorstr. 21, 2850 

Bremerhaven/Tel. 0471/85369 

■ ■ ■ ■ Commodore 64 ■ ■ ■ ■ 
Super-Programme — Super-Preise 
<15 DM! Auch Tausch! Info gegen 

■ 80 Pf. beiS. Krticker. Stettmer ■ 

■ ■ Weg 20, 5309 Meckenheim ■ ■ 

C 64 Suche Software (Spiele und 
Tools). Liste gegen Freiumschlag 
an: Johannes 6hl, Felsenstr. 6, 6746 
Hauenstein 



cbm 64 Software zu verkaufen, z.B. 
Fort Apocalypse, Soccer je 7 DM. 
Liste gegen Freiumschlag an: 
E. Theissen, Enzianstr. 12, 4040 
Neuss, Tel. 02101/464742 



cbm 64, 25 Super-Programme auf 
Diskette fur nur 50,— DM 
(Schein/Scheck!) Bin auch an 
Tausch int. (Nur Masch.-Prgr.) Liste 
od. Best, an R. Deuerling, Bogenstr. 
7, 24 LGbeck 



cbm 64* SUPERSOFTWARE* cbm 
64 Programme jeder Art, z.B. Frogger 
Schach * Motor Mania ... kostenlo- 
se Liste: Klaus Kappert, Postfach 
1208, 8980 Oberstdorf * Auch 
Tausch ! ! ! 



* cbm 64 X Software * 

* Tausche Prg. aller Art * 
Andreas Mellen. Spiekeroogerstr. 28 
2948 Schortens 1, Tel. 04461/80740 



Suche gebr. Epson FX-80 und 
Floppy-Disk 1541. Tausche ebenf. C 
64 Software (gesch. Progr.) Liste an: 
Michael Marx, Schlestsche Str. 8, 
4939 Steinheim 1 



cbm 64: Jede Art von Software u.a. 
Spiele, User-Prg. usw. demnachst: 
ZAXXON, Gratis-lnformation bei A.- 
Schladitz, Pillnitzer Weg 33A, 1000 
Berlin 20 



Stop + Hallo Commodore Freaks 
Weihnachten VC 64/20 bekommen? 
Erfahrungsaustausch + Eventuell- 
Club-GrUndung in Saarbrucken? 
SCUG + Tel. 0681/5834468 



cbm 64 kostenlos, bequem, schnell 
Kir ein Programmvon Ihnen erhalten 
Sie bis zu drei von mir! Peter Jesch, 
A.-Schweilzer-Str. 4C, 8398 Pocking; 
Tauschliste beilegen 



• Suche und tausche Prgr. • 
Fur C 64 aller Art von Spielprogr. bis 
Lernprgr., wie z.B. Mafhe, Vokabeln, 
Erde usw.: Liste an: Ingo Moll, Veers- 
serstr. 89, 3110 Uelzen, 0581/2871 



Suche gute Software • 
Monitore/Compiler/Prg. aus Fi- 

nanz/Kalkulation/Budget/Hilfs- 
prg/Spiele/Fibu; Ernst Zilliken • 
5040 Bruehl • Schlaunstr. 2 • Tel. 
02232/73234 



Suche Software aller Art fur den C 64 
sowie Kontakt zu C 64-Usern auch 
Tausch und Verkauf. Harms Gunther 
Schulte, Damm 32. 2 Hamburg 65. 
Tel. 040/5366818 



* Wer tauscht C 64-Software? * 
Mftchte meine Program m-Samm- 
lung erweitern. Tauschliste an: M. 
Busing bei P. Junker, Felbelstr. 33, 
4150 Krefeld 



■ cbm 64- und VC 20-Programme ■ 

■ Adventures +■ Arcade-Games ■ 

■ Tausch auf Disk u. Cassette ■ 
Christof Burger, Blumenberg 13 

■ Friesenhagen, Tel. 02734/1093 ■ 



C 64 * 300 Programme aus alien * 
Bereichen * ab DM 5,— * Kata- * 
log DM3,— in Briefmarken * ** 
Treichel, * Mittelbruchzeile * * 
105 * D-1000 Berlin 51 ** ** 



cbm 64 SOFTWARE verkaufe 
gesamte Software = 30 Disk (uber 
400 Prg). Disks auch einzeln abzu.; 
Gratis-lnto: G. Schuller/Untere Klaus 
9E/A-8970 Schladming 



* cbm 64 * 1 Diskette voll mit MC- 
Spielen (Frogger, Pacman usw.) 
40,— DM in Scheinen. Auf Kassette 
30.— DM; Frank Scholz, Beim Bruck- 
le 6, 7401 Nehren 



Suche VC 64 evt. Floppy + Softwa- 
re, Tel. 06371/3174 



■ Superspiele fur den cbm 64 

■ Soccer, Jumpman, Protector 

■ sagenhaft gtlnstig; Liste v. 

■ Happy 64, Feldmark 13 

■ 4224 HOnxe, Tel. 02858/2079 



■ Wir haben Uber 250 Prg'sfUr ■ 

■ C64 u. suchenTauschpartner! ■ 

■ Sendet Eure Listen an: ■ 

■ ■ 

MarkusGedich ■ RainerBorger 
M Curiestr. 14 ■ Pestalozzistr. 18 
6085 Nauheim ■ 6090 Russelsheim 
T. 061 52/6 1647 ■ T. 061 42/6 1727 ■ 



DRAGON 



Fur Dragon 32 suche ich ein kom- 
mentiertes ROM-Listing sowie ein 
Assembler-Disass.-Programm, 
Olaf Korn, Freunder Landstr. 56, 
5100 Aachen-Brand 



Dragon 32!!! Benotige Informatio- 
nen uber Text/Grafik-Umschaltung 
-in Assembler (welche Speicherzel- 
len, wie?)! Danke! H. Draeger, 
Franzstr. 27, 5000 Koln 41 

Dragon 32 mit Recorder, Literatur 
und Programmen zu verkaufen. Preis 
VB. Tel- 06032/1256 



EPSON 



Epson HX-20 + Microkassette. 
R, Laugisch, Tel. (06326) 229 



GENIE 



* Colour-Genie * 

Sprite-Graphiken im FGR-Modus. 
Unentbehrlich zur Programmierung. 
Fur nur 28,— gegen NN: P. Thomas 

• Kollenhof 22, 5307 Wachtbe rg * 

• •• Colour-Genie 

• Software- und Infotausch etc. • 

• Wilfried Schab, Heckenweg 19 • 

• 5205 St. Augustin 2, 02241/25986 

• Colour-Genie 

• GolourGenie •♦• 

• M. Henrich und M. Rossberg: • 

• 80 Spiele (Kong, Frogger, Eagle, 

• Scramble . . .) Tauschlisten an: • 
> 5060 Berg.-Gladb. 1, Pf. 250 • 

SWL Kaufe f. Video Genie II Amateur 
Funk-Programme auf Disk DD 5'-j ". 
G. Scheffler, Breslauer Str. 6, 7750 
Konstanz 



FIG-FORTH f. Color-Genie DM 89,—. 
Fernschreiber mit Interface VB. Info 
bitte DM 1.50 in Briefmarken. Suche 
LISP-lnterpreter. W. OTT, Robert- 
Koch-Weg 15, 7986 Wangen 

Genie I incl. 48K + hochaufl. Grafik 
+ Level 4 ROM +- Lichtgriffel + 
Kleinschrift + 3 Geschwindigkeiten 
schaltbar + 100 Programme + Un- 
terlagen + + + VB 700 DM — (0421) 
453724 



Video Genie I 64KB L4-ROM 680 DM 
80 Spur Doppelfloppy SS DD mit 
Gehause&Netzteil 1 280 DM 
FERNSEHERals Monitor 198 DM 
Anfragen an: M. Sturm 05601/4828 
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE 



Colour-Genie: Programimsammlung 
Adress, Lagerverw., Schallplattenv, 
KFZ-Tagebuch, Haustinanzen, Text- 
verarb,. Utilities. Cass. 40,—, Disk. 
45,—. M. Pohl, An Bacht 14, 
Siegbach-1 



■ Video-Genie + Expander (64 K ■ 

■ Controller, DRUCKERinterf.) ■ 

■ mit Super Software (3,6 MB) + ■ 

■ viel Dokumentation 1 988 DM. ■ 

■ M. Nitsche, Tel. 0521-449247 ■ 



>000 Colour Genie Spiele OOO 
> Lisle bei M. Schneider, 4952 P.W. 
>Oberloh 22 (Ruckporto!)z.B. Frogy 
>das • beste • Froggar • furs 
>C.G.«9 DM 

>Sumpf:Super.Action (Or nur! 9 DM 

■ Colour-Genie ■ Soitw.-Tausch ■ 

■ SuDer Spiele u. Utilities ■ 

■ Jakob Dittfaoh ■ 
■WetzlarerStr. 18 ■ 

■ 5Koln91 /Humboldt ■ 



TRS-80 und Video-Genie Programme 
auf Kassette ab 5 DM. Liste gratis: 
Klaus Schifilbauer, Elsa-Brand- 
Str6m-Str. 4, 8458 Sulzbach 



* Masken- & Programmgenerator * 
TRS-80 Mod. ! & Genie l/ll 48K, 2 
Floppys + NEWDOS/80 2.0. INFO 
gegen DM 3,— Porto. Schneider, 
Rathausstr. 36a, 5014 Kerpen 1 



COLOUR GENIE-Maschinensoftwa- 
re Disassembler, SYSTEM-Kopien 
DM 20 MAZE MAN (PACKMAN), Mo- 
nitor DM 25. Liste 80 PF Brfm. bei 
Jan Hemming, Bert-Brechl-4, 6107 
Reinheim 3 



COLOUR-GENIE Softw.Tausch (fiber 
120 Pgm) o. Kopieren gegen Unko- 
stenbeitrag. Liste o. Wunsche + 
ROckporto an M. Baumann, MUlhei- 
mer Str. 133, 5060 Berg isch-G lad- 
bach 2 



ORIC 



Oric-1, 64KB, mit Garamie + Soft- 
ware [deutsch. + engl. Handbuch, 
Forth mit deutsch.-engl. Handb., 
Schach, Xenon-U zu verkaufen. Preis 
VB. Tel. 0421/584476 



ORIC-1 Programmieren in Maschi- 
nensprache! Kommentiertes Listing 
des ROMs und Belegung derZERO- 
Page. 30 DM + 3,10 DM PORTO. E. 
OTTO, Am Tiemen 13, 5810 Witten 



A C H T LI N G 
Suche standig Kontakt zu ORIC- 
Usern zwecks PROGRAMM- 
TAUSCH, Rainer Schurr. Karlstrafie 
30/1, 7147 Eberdingen 2, Telefon 
07042/5868 



Oric-1 zu verk. 700 DM inkl. Cass- 
Kabel/Softw: Xenon/Ultra/Harrier u. 
Draculas Reveange/Demo-Cass. 
inkl. deutsches Handbuch + 1 Jahr 
Garantie. Tel. 0211/713548 



* Edilor/Assembler/Disass. ★ 

* Suchen.Tauschen.LOschenvon * 

* Strings m. dem Editor u. vieles * 

* mehriKass, 30 DM. Info 2 DM * 
Klockgeter, Steinweg41, 3550 MR 



Oric-1, suche Software (z.B. Xenon 1 
Compiler, Dinky Kong, Invader etc.). 
Biete: Startrek, Frogger, Snake ...). 
Schreibt an: Chr. Hesselmann, 
* An der Kulprie 4, 5100 Aachen * 



Oric 1 (64K) mit Software (Centipede, 
Schach, Hopper usw.) und noch 5 
Monate Garantie fur nur 
* * * 500,— DM *■ ■* * zu verkau- 
fen. Tel. 06171/56361 



PHILIPS 



Philips Videopac G 7000 Vrdeospiel- 
computer mit 7 Kassetten: VI, 1, 9, 
12, 13, 18 und 22. VB 300, Tel. 
0203/741217 (17-20 Uhr) 



Verkaufe Telespiel Philips G7000 
mit 5 Cassetten, u.a. FuBball/Eis- 
hockey, Satellite-Attack. Millionen- 
spiel nur 320 DM. R. Egler, Pattenser 
Feldweg 43, 3005 Hemrningen 4 



SHARP 



• ■ PC-1500-SoftwareB ••• 

z.B. 5 Masch-Spiele (Or nur SFr15 
z.B. Symbol-Assembler for SFr40 
INFO gegen Freiumschlag: L. Zeller, 
Hofenstr. 12, CH-8708 Mannedorf 



■ Programm-Tausch MZ-80K/A ■ 

■ ■ 750 Progr. air Auswahl ■■ 

■ ■ Tauschl. m. Freiumschlag ■ ■ 

■ ■ E. Bixel, 7968 Saulgau ■■ 

■ ■ Siebenkreuzerweg 17 ■■ 

Fur MZ-80 AJK/700 

Superspiele in ML und Basic 
z.B. Superdefender und Lady Bug 
jedes Spiel 18K-ML: 30 DM, beide 
zus. 50 DM, Tel.: 051 43/8880 

■ PC 1251 * * * * Billigsoftwarel 

■ Actiongames, Adventures, ... ■ 

■ T. Kuchar, Kornsteinplatz2 ■ 

■ Austria *#* 5400 Hal lei n ■ 



PC-1500 mil vielen Spitzenprog. 
(aucti Masch.spr.) zu verkaufen. VB 
300,- DM. Tel. 040/7655507 



MZ-80A/K PROGRAMMTAUSCH 
biete Spiele und Sprachen! 
Liste an Lutz Wrage 
Dorfstra&e 5A, 2359 Schmalfeld, Te- 
lefon (04191) 2142 ab 18 Uhr. 

TURFMASTEFt 1400, ein Programm 
fur erfolgreiches Turfwetten lauft 
auf SHARP PC 1211/1212. DM 60,—. 
Info u, weftere Programme for PC 
von P. HIRTH. PF 1267, 2160 STAGE 



Sharp MZ700 Progr.Drucker Interfa- 
ce mit Umlauten auf Tastatur + 
GrofJ- und Kleinschreibung fur exter- 
ne Drucker auf Kassette DM 50,—. 
Tel. 02246/4606 



* * *PC-1500* * * 
Softwaretausch! Alle Sparten, Liste 
an: Jurgen Karrer, Pf. 200103, 7022 
L-Echterdingen 2 



Verkaufe Sharp-PC1212 + Drucker- 
Interface CE-122 + Zubehor for DM 
280,—, Tel. 02602/7783. 
Suche Atari 800 gebraucht fur ca. 
800 — 900 DM. 



■ PC-1500-Software ■ 

■ Assembler/Disassembler, ■ 

■ Spiele, Hexmonitor,Maschinen-B 

■ spracheetc. INFO gegen Frei- ■ 

■ umschl.: L. Zeller, Hofenstr. 12, ■ 

■ CH-8708 Mannedorf ■ 



■ ■ 200 BYTES MEH R FUR ■ ■ 

■ ■ PC 1500!!! ■■ 
Echte Software-Erweiterung fUr 2,40 
DM in BM bei FRANK HOFFMANN, 
Adalb.-Stift-Str. 13. 5060 BGL 1 



PC-1251, Software: BASIC-, 
SYSTEM-, MASCH. -PROGRAM ME 
* Liste gegen Freiumschlag * An- 
+ Verkauf, Tausch * Sascha WQ- 
stemann, Nr. 49, 4459 Halle * 




\\\\\\\\HI/// 

Fur Commodore VC-20/64 



4O/8O-Zeichenkarte(20) 229,- 

bringl ein gestochen scnarles 
Profibild aul den Schirm! 



Monitor12", 15Mhz 
Eprommer VII (20/64) 



295,- 
179,- 

programnuert die EPROWS 
2508 2516 2716 2532. 2732 
Wird belriebsbereit inclusive 
Sieuersollware geiiefen 1 

Eprommer VIII (20/64) 249,- 
wie oben, ledoch auch tur 
2764. 27126 geeignel 

Forth-Modul (20/64) 1 t5,- 

Viele weilere Angebole im 

VC-lnfo 1/84 

gegen DM 1 ,— Porto 
n Briefmarken. 




Sperchervollausbau 
fur VC-20 




32/27 KByte-Modul 

Ersetzt 3+8 + 16KByte Oder 8+8'+ 1 6KB 
kompakt in emem Moduli Voll schaltbar 




Sparen Sie 100,- 

Sparen Sie den Spezialrecorder 




Recorderinterface 

^, ,c,,,.o.n C M SchlieBt Ihren Recorder an VC-20 ode7~™" s! ^49 — _ -V \ Hard So' 

r^///7/77 ;Tif fu \ \\\\\^ s~ 



Spitzensoftware 
zu Spitzenpreisen 
fur Sie ausgewahlt! 




Gunfight(20) 

lolles Duellspiel lur 2\ 

Kraiy Kong(20/64) 39, 

der Spielhollenrenner* Mit aJlem 
wie Fasser. Feuerballs uvm 
G randmaster (2 0/64)79- A 

Superstates Schach' _ 




n Mon.aia Gfl. >■ Varsand erlolgt per 
■ Vofkaua 



Klaus Jeschke 

Hard-, Software 

feld 3 
* heim 
198) 75 23 
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SPECTRUM- 
SOFTWARE- 
SPECTRUM 



Wir fuhren zurZeit 230verschiedene Program- 
me aus den verschiedensten Bereichen fQr 
den Spectrum und VC 20 und C 64. Fordern 
Sie umgehend unseren neuen Katalog (Schutz- 
gebQhr 3,00 DM) an, Mit dem Katalog erhalten 
Sie zusatzlich die neueste Ausgabe unserer 
BroschOre SOFT- und HARDWARETIPS fur 
Spectrum, Bestellungen werden per Nachnah- 
me (3,00 DM Versandanteil im Inland, 10,00 
DM im Ausland) oder per Vorauskasse 
(Scheck, keine Versandkosten!) erledigt. 
Ihre Bestellung nimmt unser Anrufbeantwor- 
ter Tag und Nacht entgegen. Wenn Sie es per- 
sonlicher mochten, wenden Sie sich an un- 
sere Verkaufsstellen in MOIheim/Ruhr oder 
Leverkusen. 

Z. B.: SOFTWARE FUR DEN PROGRAMMIERER 

ASSEMBLER (VON ARTIC, HISOFT, PIC- 
TURESQUE), PASCAL. SNAIL-LOGO, MEL- 
BOURNE-DRAW u.s.w, 



Z. B.: SOFTWARE FUR ABENTEURER 

HOBBIT, TRANSY LV AN IAN-TOWER, INVISI- 
BLE ISLAND, QUEST, U.S.W. 

Z. B.: SOFTWARE FUR SPIELER 



PSST, TRANS-AM, COOKIE, J ET-PAC, MANIC- 
MINER, PENETRATOR, TIME-GATE, 4D-TER- 
ROR-DAKTIL, 3D-DESSERT-PATROL, 3D- 
TANX, 3D-COM BAT-ZONE, 3D-QUADRACUBE, 
U.S.W. 

Z. B.: SOFTWARE FUR PILOTEN 
(UND DIE ES WERDEN WOLLEN) 

NIGHTFLITE, AIRLINER, FLIGHT-SIMULA- 
TION, HEATHROW 

SPECTRUM HARDWARE 

SUPER CENTRONICS-DRUCKERINTERFACE 
[DEUTSCHES ERZEUGNIS, NlCHT NUR ZUM 
DRUCKEN ZU GEBRAUCHEN) DUO CASSET- 
TEN INTERFACE (ZWEI RECORDER LASSEN 
SICH GLEICHZEITIG AN DEN SPECTRUM 
ANSCHLIESSEN UND PER SOFTWARE 
STEUERN. 6 LEUCHTDIQDEN ZEIGEN DEN 
BETRIEBSZUSTAND AN) AUTO-ADAPTER 
(MACHT DEN SPECTRUM MOBIL) 

NEU BEI JOYSOFT: SOFTWARE FOR VC 64 

VIELE BRANDNEUE SPIELE (ENDLICH WER- 
DEN ALLE MOGLICHKEITEN DES VC 64 
VOLL AUSGENUTZT)! 
SONDERLISTE AN FORDERN!!! 



Z. B.: NON-GAME-SOFTWARE 
FOR DEN VC64 

DEUTSCHE TEXTVERARBEITUNG, DEUT- 
SCHE DATEIVERWALTUNG UND ANDERE 
PROGRAMME AUS DEM KOMMERZIELLEN 
BEREICH. 
NON-GAM E-LISTE ANFORDERN! 

Versand: 

JOYSOFT - BAHNSTR. SO - 4030 RATING EN 
«021 02/254 90 

Laden verkauf; 
JOYSOFT • DUSSELDORFER STR. 45 
4330 MULHEIM/RUHR ■ » 0208/489442 

ELEKTROCENTER LINDEN - WUPPERSTR.23 
5090 LEVERKUSEN RHEINDORF 
» 0214/22053 

TEVI MARKT - KLEIN REUTHER WEG 124 
8500 NURNBERG 90 




FUNDGRUBE 



SHARP PC-1500 + CE-150 + CE- 
155 (BK) + SANYO M-5000 Rec. + 
HEX-MONITOR + RVS u. SHARP 
SystemhandbOcher; originalver- 
packt, VB 920 DM! Tel. 02307/73568 

Suche for PC1500 Programme. 
Mathe - Mechanik- Festigkeitslehre ■ 
Physik - Plottergrafiken (Maschinen- 
bau). Liste mit Preis an U. Wagner, 
Pferseerstr. 74, 8901 Stadtbergen 

Ml PC-1500 ANWENDERII! 

selbsthaftende Aufkleber jetzt 
selbst herstellen, INFO: 
D. UNVERHAU, GOEBELSTR. 109, 
1000 BERL IN 13 

PC-1251/45 * Software * Basic-, 
System-, Maschinenprogramme * 
Tips ■* Ver- und Ankaiif, Tausch * 
Infogegen Freiumschlag * Sascha 
Wustemann, Hausnummer 49, 4459 
Halle 

100 Programme 
MZ80K, MZ80A, MZ700, Info 1 DM 
von H.D. Weisel, KOnigsberger 20, 
5412 Ransbacfi 

Programm zur Verwaltung Ihrer pri- 
vaten Videofilme zu verkaufen — 
druckt kpl. Liste — errechnet Rest- 
minuten der Kassetten usw. 
Tel. 07424/4647 ab 18,00 Uhr 

• •• PC-1500 Spiele • •• 

• a6 90 Pfg. Infogegen 80 Pfg. • 

• 7DINA4SeitenW.BIaschek • 

• Inzersdorferstr. 111/8/9 "• 

• MM A-1100Wien ••••• 

PC 1500, CE 150, CE 155 (8K Erweite- 
rung), Minirecorder Toshiba, Softwa- 
re, Zubehor wegen Systemumstel- 
lung for VB 850 DM abzugeben. H. 
Effort, Tel. 0211/341787 

** Programme fQr PC-1500 * * 
Info gegen Freiumschlag + 1 DM in 
Brietm. oder bar und dann ab an 

ML Software Michael Leb- 
son, Worthstr. 53, 5100 Duisburg 14 

MZ80A/K Software, A-K Converter, 
Joystick, deutsches Basic 5510 zu 
Niedrtgstpreisen! INFO gegen 1 DM 
David Wiebusch, Viehhofstrasse 3, 
5600 Wuppertal 1, Tel. 0202/420948 

Superhirn for PC-1500: versch. 
Schwierigkeitsgrade; List. 10 DM in 
Briefumschl. (angeben, ob mit/ohne 
Drucker). W. Schmidtel, Genossen- 
schaftsw. 11,8701 Reichenberg 

PC 1211 Galaxians: 3 Levels; Extra- 
schiffe; Mob.Basis; Schutzschirm: 
jede Welle schwerer = 10 DM + 
Versand. Au&erdem: SPACE FORCE 
etc. H. Soltau, Forstmeisterw. 13, 
2053 Schwarzenbek 

Suche PC-1500 Programme-Mat he 
usw, Besitze selbst Prog, haupts. 
Mathe. Neuw.TICC-40 m. Netzg. n, 
Garantie f. 430,— DM z. vk. od. VB. 
U. Wagner, Pferseerstr. 74, 8901 
Stadtbergen 



PC 1500: Super Software 

4 Funktionen in beliebigem 
Koordinatensystem plolten, 
Komplexpgm: + — */1 
Stern-Dreieck, Lbsken, 
Brahmweg 8, 4250 Bottrop 



SINCLAIR ZX81 



Verk. Terminal Sperry Univac 100 
64/80Zeichenmonitor DM 200,- VHB. 
Suche Afuprogramme (RTTY, CW, 
etc) fur ZX81, Angebote an Tel. 
0241/504885 (ab 19 Uhr) 

ZX81 + 16 K groBe Tastatur (Memo- 
lech) + Recorder + 3 BOcher + 
Software (250 DM) fur 500 DM zu ver- 
kaufen (auch Einzelverkauf). Tel. 
02102/67545, 18.30 Uhr u. Sa. +■ So. 

ZX81 + gr. Tastatur + Motherboard 
+ Chr. Board + 16K + Loadcontr- 
+ Progr. + jede Menge Literatur +■ 
Listings, Tips + Tricks, Preis VB 
030/8680-234 

Verkaufe wegen Systemwechsel: 30 
ZX8i-Programme auf Kassette. aiies 
Top-Software for 3030 DM bei: Peter 
Herzog, Bahnhofstr. 15, 8240 Berch- 
tesgaden 

>SUPER SOFTWARE < 

• furZXSI undZX-Spectrum •• 

• Games, Toolkit, Dateien. usw. • 

• Hannes Krenn, Kirchengasse 2 • 

• • A-8750 Judenburg •• 



Suche Hard- und Software (Sound- 
box), Spiel, Listings (Joystik u.v.m.). 
Nur bis 16K-Spiele und viele Adven- 
ture! Meine Anschrift: Fischer Soft- 
ware, Postf. 200241, 4130 Moers 2 

• SucheZX81-Drucker • 
(Auch Fernschreiber). Angebote bis 
100 DM an M. Mirgel, Viktoria-Str. 20, 
5400 Koblenz. Billigstes Angebot 
wird wahrgenommen. 



• • PC-1500 ••PC-1500 • 

• • verschiedenste Programme • 
Gratisinfo«»HRH OF. 670, 1100 
Wien 



■ Load-Lautstarke-Einstellungs- ■ 

■ MeSgerat, damit Sie sofort jede ■ 

■ Kassette mit jedem Recorder ■ 

■ I aden konnen. Fertiggerat mit ■ 

■ Beschr. 30 DM.T.0721/556736 ■ 

Verkaufe ZX81 + 16K + Zubehor + 
HandbOcher + viel Software + Kas- 
sette mit 20 Spielen. PREIS: 250,- 
Robert Strein, Tel. 0621/751167 

ZX81/16KJHRG + Lit. + ca. 100 Prg, 
+ Listings (Super 3D + HRG-Progr.) 
VHB 350 DM, evt. 8 Bit Ein-Ausgabe 
rnit Ton/Joystick/Tast. -Repeal + 
Piep. Tel. 05901/2230 ab 16 Uhr 

ZX-softies * Individueller Pro- 
grammservice, Jede STATISTIK, Wa- 
renkalkulation fOrSchule, Beruf und 
Ausbildung ■* R. Wai2, Dammstrade 
14, 2120 LOneburq 

Biete vie! Software fQr den ZX81 an! 
Liste gegen Freiumschlag 
Thomas B6lting, KohlstraBe 12, 4030 
Ratingen 6, Tel. nach 18.30 Uhr und 
Sa. + So. 02102/67545 

ZX81-Spitzensoftware ab DM 5,-!! 
Listen gegen 80 Pf. RUckporto von: 
Andreas Wollschlager *Auch 
BernadottestraGe 45 * Spectrum 
6000 Frankfurt 50 * Software!! 

Verk. ZX81 1/16k + Super M. Key- 
board + Joyst. 4- Q-Save + 2 Amp. 
Netzteil und 3 Bucher sowie viel 
Software auf Cassette VB 
450,-DM/F. Richert, 3167 Burgdorf, 
Ramlinger Str. 33 
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Suche ZX81 + 16k; Bauanl. m. Print- 
pi. f. Zub.; Suche defekte ZX81 und 
Zubehor (Speicher, Drucker) gegen 
Erstattung d. Portok. Meyerhoff 
Postf. 1242/6093 Florsheim 

Wer verkauft: Joystick fur ZX81, 
Gro&tastatur von Memotech, Soft- 
ware? (Biete Oiszu 30,— DM fUr Pac- 
man u. Donkey Kong.) Angebote an: 
Peter LOders, Tel. 05041/3990 

16 K-PRG, Superbillig, z.B. Mazogs, 
3D-Defender, Gulp 2, Flugsim., Aste- 
roids u.v.m. Je DM 10. Info gg. 80 Pf. 
bei: S. Wilschner, Fuchsbauernweg 
13a, 8390 Passau, Event, auch 
Tausch 



• • Achtung: Einmalig! • • 
verkaufteZX81 + 16 K. -t- Lit, 

originalverpackt fur nur 
I 140,— DM! Frank Sel bach, 
Karlstr. 53, 5240 Betzdorf 



Software: Formeln a. d. Elektrik, 11 
Formeln in einem Programm, 16 K 
automatische Formelstellung das 
Programm for den Elektriker; Tel. 
02426/4106, N. 19 Uhr, Baltes 

• • ZX81 Super- Act ion 

• z.B: Flugsimulatlon, Gauntlet ... • 
Afles in MC. KAS. AB 10 DM 
Info (80 Pf) Bei M. Olf Bahnhofstr. 5 

• • 6845Gro6-Rohrheim •• 

ZX81 • Interesseam Joystick? Oder 
sucht Ihr weiter aul der Tast.? 
Anschl. anl. + Beschr. + 2 Kurz- 
progr. gegen 20 DM-Scheck +■ frei 
RUckumschl. K. Bruder, Hestertstr. 
16a, 5800 Hagen 

ZX81 + 64 KB-Speicher in Philips 
Terminal-Tastatur mit 84 Reed- 
Kontakten. div. Software + Bucher 
VHB 550,-/16 KB-ZusatzSpeicher: 
69,-/ Tel. 0522 3-60132 n. 20 Uhr 

Suche Netzteil f. ZX81 + 32 K + HRG 
(altes Netzteil zu schwach)/suche 1- 
K-Software und Zusatztastatur 

• Melden bei: Gerhard Klever, Guts- 
bezirk H13*6587 Baumholder 

Verk. ZX81 + 16 K (def) + Tasta. m. 
sep. Zahl.-Block + Joy. m. Inter, 
(f.prog) + Rec + Ex-B. + HIRES 
+ Tongen. + - 50 Prg. + (c) f. 6 Prg. 
+ Lit. DM 550 — VB m. SW-Port. 
600 - VB.Tel. 040/7328762 



■ ZON-X-81-Soundgeneralor ■ 

■ for DM 60,00 von: G. Broglie ■ 

■ Schopenhauerstr. 77 ■ 

■ ■ 74lOReutlingen1 ■■ 

Verkaufe: ZX81 +32K + Gro6e Tast. 
+ Bucher + Recorder + Software: 
ASDIS, Schaoh, Kong, VB 400,—; 
Tel. 06209/3896 ab 18 Uhr 

ZX81 mit 16 K-Speicher, Monitoran- 
schluU, alle Kabel, Bucher und zirka 
30 Original programme nur 195,— 
DM; Cassettenrecorder 65,— DM, 
Monitor 200,— DM; Tel. ab 19 Uhr 
02134-96687 

* New Adventures for Sinclair + 

* Wir bieten Ihnen mehr als90 * 
Adventure-Games. Schreiben Sie'!! 

* J.A. Schaum, Postfach 1642 * 
6690 St. Wendel, Tel. 06851/81347 

ZX81 Viele tolte Programme, die Sie 
sonst nirgends bekommen, auch fur 
Funkamateure. Lisle gegen Rtick- 
porte von Michael Schramm, Frei I i- 
grathstra8e 5, 2300 Kiel 1 



■ ■ WS-Computer-Software ■ ■ 
Preiswerte Programme ZX81, GroBe 
Auswatil, Info (Ruckp.) Dipl.lng. W. 
Schulz, Baslerstr. 62. 7889 Grenz- 
ach. Tel. 07624/6379 

! (SPITZES ! ZX81 + Profi 16 KB 
Erw. + Literatur+ Zubehor fur 
VB200 DM unter Tel. (089) 6123752 

Suche ZX81 mit allem Zubehor; Post- 
karte mit Angebot schicken! Peter 
Reichard, Appenzeller Sir. 127, 8000 
MOnchen 71 

* ZX81 MachineCode Tutor * 
Kompletter Programm ierkurs for 
Machinencode, 180 S. A4. DM 30,— 

★ J.A. Schaum, Postfach 1642 + 
6690 St. Wendel n. Tel. 06851/81347 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



Verkaufe Ober 60 Programme zum 
gOnstigen Preis forZX-Spectrum. In- 
fo anfordernl! Tel. 0611/5075523, P. 
Goldscheider, Ben-Gurion-Ring 80, 
6000 Frankfurt am M. 56 

Spectrum im MC-Programm »abge- 
sturztn? — Kein Problem — Reset 
ohne Programmverlust — Bauanlei- 
tung — Info gegen adr. Freium- 
schlag, Postfach 2532, 3300 Braun- 
schweig 

• Softwaretausch Spectrum • 
150 MC-Programme sind vorhanden 
Gibt es einen User-Club in meiner 
Nahe? Michael Roland, Farnweg 11, 
4902 Bad Salzuflen, T, 05222/70505 

ZX SPECTRUM USER-CLUB 
An amtl. Sprectrum-lnfo + Pro- 
grammtausch interessiert??? 
Info gg. ROckporto von R. Knorre, 
Siegesstr. 146A, 5600 Wuppertal 2 

Supersoftware for 16 oder 48 K 
Spectrum* * * Tausch oder Ver- 
kauf, Liste gegen ROckporto 
***** Matthias Rust, Zikaden- 
weg 51, 1000 Berlin 19 

• Verkaufe: Spectrum 80K; Drucker, 
Microdrive, uber300 Programme we- 
gen Hobbyaufgabe. Info 1,20 DM 
bei: J. Hoinkis, Heinrich-Heine-Str. 
13, 3003 Ronnenberg 3 

SPECTRUM SUPER Spiele 16 + 48 K. 
TAUSCH oder VERKAUF. Es stehen 
190 Programme zur Auswahl bereit 
zum Preis von 5-10 DM. Tel. 
0221/838462 

Verkaufe Spectrum 48 K wg. System- 
Wechset. Noch 6 M. Garantie. Dt. u. 
engl. Handbuch, 2 tolle Spielkasset- 
ten, BUcher Ober Machine Code u. a. 
425 DM, Tel. 0201/596526 

ZX-Spectrum 80 KRAM; Centr.- 
DRUCK.-INTERF. gr. Tastatur; Joyst. 
mit Inferf., viel Literatur; z.B. 
Schaltpl. mehr als 200 Programme; 
PREIS VB 850 DM, Tel. (05102)3183 

■ Kassette mit6 vollig neuen ■ 

■ Spectrum-Spielen: Nur 10 DM! ■ 

■ (Prima Grafik, Sound & Idee) ■ 

■ Info gegen 1 DM — RolfBuhler ■ 

■ Harzburgerstr. 10, 28 Bremen 1 ■ 




Der C 64 bielel vielseitige 
grafische Mflglichne ten 
Dieses Buch gibt Informa- 
tionen wie man Grafikfunk- 
lianen onwendel - Infer- 
motionen, die man im Com- 
modore-Handbuch nicbf 
lindel. AusgehendvonGrd- 
liken mil den>feslen<Gralik- 
Zeichen wird systernaliscb 
zu den onspruchsvolleren 
Moglicbkeilen, illustriert 
durcti typische Beispiele, 
gef Qhrt. 

138S.Spirdlh.OM38- 



Warterbuch 

derComputerei 



Eine mifesieliung fur wirt- 
schaftliche Enlscheid lin- 
ger! sind Programmsomm. 
lungen, die die guten 
Grofik- und Farbmoglich- 
keiten des Computers nul- 
zen. Diagramme, Sprites, 
optische Darstellungen von 
Simulotionen werden ein- 
geselzl, die die Ergebnisse 
verdeullichen. Die finonz- 
malhematischen Grundln- 
gen sind zu jedem Pro- 
gramm beschneben. 
224 S. Spiral!). DM38.- 



Dieses Buch bietet erne 
syslematischs Einfuhrung 
in die Programmierspra- 
che BASIC. AuGer vielen 
kleineren Programmen zur 
llluslrierung der BASIC-An- 
weisungen giW es eine 
umfangreicne Progromm- 
sdrnmiungzu denverschie- 
densten Themenberei- 
chen. Die sesonderen F6- 
higkeiten des C 64 werden 
mil vielen Programmbei- 
spielen erldutert. 
356S. Spirolh DM56- 




mTTT "ll I KctroldAbefaoo 

f i j EinfOhrung in 



& SSS.SS 



Wer hat nicht bereits ver- 
zweifelt versucbl, das 
iCompulerchineserigiisch' 
zu verslehen? Hiet hiill dos 
Worlerbuch der Compute- 
rei mitseinen ubertausenrf 
Begrilfen. AuBerdem sind 
die wichtigsten Begrille 
erklort Ein hondliches 
Nochscblagewerk fur je- 
den. der sioh mil Cornpute- 
rei beschoftigt. 
144 Seiten Korl DM32.- 




Die Programme sind in Tl- 
BASIC gesctirieben, ver- 
wenden die Grundkonligu- 
ration des Computers und 
machen ousgiebig Ge- 
brauch von den Forbgrafik- 
moglichkeiten sowie dem 
Tongenerotor. Sie sind sa 
ongelegl, daB der Einstei- 
ger scnneli Erfoige erziell, 
der Forlgeschnltene aber 
die Spielprogromme noch 
Belieben ergdnzen, erwei- 
fern odervanieren kann, 
190 Seiten. Kdrt. DM38- 



L0G0 besitzt wichtige 
Eigensch often mode me r 
Programmierspracben. 
Wesenllich bei LOGO istdre 
Jgel-Grafikt Mit einfnehen 
Befebten und Programmen 
kOnnen komplexe Zeich- 
nungen erslelll werden. 
LOGO ist eine interpretie- 
rende Sprocne. so konnen 
alle Funktionen und Pro- 
gramme ohne Wartezeil 
ausgefuhrt werden. 
186 S. Spirolh. DM42- 



Icti bin neugierig ouf Ihr Gesomtprogrornm! Senden Sie rrar umgehend 



□ 
□ 



Ihrer neussten Computer- und 
E le ktro n ih -Lttera I u rka \ a log . 

Ech inreressiece mich fur ihre 
ROBOTIK-ldee. 



□ 
□ 



Efbille Unlerlogen uberlhr 
u mf on g rs I ch e s S o f I wo re-Prog ram m. 
lab michle mit DAT.A.B0OKS 
ZeitundGeld sparen 



Nome/Vaibame 



Firma/Abt. 



Tel. 



SlmSe/Housnr. 



PLZ/Ort 



I WT-Ve rlaa Voters te tie n 
Der Fachverlag fur Information, Wissenschaft, Technologie 

DohlienstraUe 4, 8011 Vaiersieiien. Posl Baldnam. Tel (08106) 31017 
Au s I . Schwe iz: T h ati AG, Buch h a n diu n g u . Ve rlag. CH-6 2 8 5 H itzkirch . Te 1.041/8 5 28 28 
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Neul!! Sinclair Computer-Club Wup- 
pertal. Fordert schnell das neueste 
Info mil Tips und Prog. an. 
GRATIS!!! Thomas Schulten, Bock- 
muhle 4, 5600 Wuppertal 2 

□ SucheUfUrDOMNiCALC □ 
dringend ausfohrliche deutsche An- 
leitung gegen Bezahlung oder 
Progr.Tausch. A. Bube, Feldbehn- 
kehre 14, 2085 Quickborn, 
041 06/60922 

Verkaufe meine Spectrum- 
Programme wegen Systemwechsel 
mil evt. Tausch gegen VC-64- 
Prograrnme, ab 18 Uhr 023 03/1 3345 

ZX-SPECTRU M-ZX-SPECTRU M-ZX 
Spiele, Utilities, Anwendungen, MC- 
Routinen, Katalog fur 1,10 DM ROck- 
porto von Uwe Hampel, Nienkamp 2, 
4400 Munster 

Suche Seikosha 6P-100AS-Drucker 
+ Schnittst. und groBe Memotech- 
Zusatztastatur zum AnschluB an ZX- 
Spectrum.— Rolf Wessling— Am 
Sport pi atz 8, 4550 Bramsche 2 

* Werkann Micro-Drive fur * 

* den SPECTRUM besorgen * 

* oder Floppy-Disc Interface * 

* Tausche Programme * 

* Tel. 025 56/76 1S * 

Spectrum 48 K! Schiffeversenken! 
For 15 DM! Cube (Spectrum lost Ru- 
bik's Cube}! For 25 DM! Beide auf ei- 
ner Kassette: 30 DM, A. Pachler, Auf- 
hofen 8, 8195 Egling 

Hallo Spectrum-Freaks 
Tausche Software 16-48 K. Habe 
uber 100 Prg., audi neue aus Eng- 
land. Melden: Rainer Naumann, A.d. 
SpringstQck 20, 4600 Dortmund 30 

* ••• ZX-SPECTRUM •••• 
Kostenlose Programmpreisliste bei: 
Friedrich Neuper, Leuchtenberger 
Str. 1, 8473 Pfreimd. Karte gendgt. 

Spectrum 16 K, 8 Mon, Dt. + engl. 
Handb , MonitoranschluU! Software 
Tel. 02292/1744, B. Saager, Siegstr. 
8, 5227 Windeck-Rosbach 

■ Software-Tausch ZX-Spectrum ■ 

■ Listebittean: ■ 

■ Thomas Wanke ■ 

■ Lessingstr. 40 ■ 

■ 8077 Baar, Tel. 084 53J347 ■ 

* ZX-Spectrum-Software ■ • 
1-A-Software zu 1-A-Preisen, Info ge- 
gen 1,- DM bei: HANS J. SCHMIDT 
>Max-Planckstr. 25, 4152 Kempen > 
> Telefon: 021 52/4984 > 



I Wer will einen Drucker I 
I furZX-Spectrum verkaufen I 
I Ich suche einen I 
I K. Blume, Tel. 05641/5764 I 



ZX-Spectrum + 80 K + Tastatur m. 
Gehause + 7 Spielprogramme + 
Assembler + Literatur 700 DM, nur 
schriftlich zu erreichen, A. Pe- 
trausch, Ritler-Bruningstr. 38, 3000 
Hannover 91 

Suche for SPECTRUM: V.24-interfa- 
ce oder Bauanleitung dazu; desgl. 
Joystick u. -Interface o. Bauanl.; M. 
Siegmundt, Am Salgenleich 18, 3320 
Salzgitter 51 

Spectrum und Software 

ZX81 16K und Software verkauft 

02303/13345 ab 19 Uhr 



HILFE: Neuling mit Spectrum 16 K 
braucht UnterstOtzung! Wer kann 
mir ailes mogliche uber Spectrum, 
Basic und Programme sowie Recor- 
der besorgen? Wird honoriert! 
W. Plucker, Sedanstr. 82, 5600 Wup- 
pertal 2 

SPECTRUM-MONITORANSCHLUSS 

• Einbauplan DM 10,- (Schein/ • 

• Scheck). Florian Kopitzki, • 
Ameisenbergstr. 57c, 7 Stuttgart 1 

• (Auch Info ub. ZX81-Mon. anf.) • 

Software und Hardware (Bauanl.) fur 
Spectrum billig zu verk. od. tau- 
schen. Viele Spiele (MC) und Utili- 
ties (Monitor, Disass.) 
Tel. (089) 3131061 

Suche billige Peripherie (evtl. gebr.). 
Software und Bucher fur Spectrum, 
Franz-Josef Burkart, Hauptstr. 65, 
6571 Martinstein 

HARD + SOFTWARE-TIPS, Plane f. 
Video, Spectrum, Femsehton u. 80 
K-Erw. zus. 15 DM + Porto 
(Scheine). Brief an P. WIRTH, Krah- 
nendonk 22, 4050 MG 1, Tel: 
02161/666242 ab 18 Uhr 

Tauschparlner fur ZX-Spectrum- 
Programme gesucht. Angebote bitte 
an Chr, Kohler, Erlenring 31, 2070 
Gross hansdorf 

Lotto »baus49« fur 48-K-Spectrum; 
aufregendes Statistikprogramm, al- 
ls Zahten seit 1955; DM 29,50; INFO 
gegen RUckporto von Schoke, Roer- 
monder Str, 390 A, 5100 Aachen 

Achtung Spectrum-Fans. Suche 
Tauschparlner for Spectrum- 
Programme und Software. Liste bit- 
te an Martin OH LA, Meindlstr, 18a. 
8000 MOnchen 70 

Copy — kopiert jedes Spectrum- 
Programm. Cassette + Beschrei- 
bung +■ Listing + Catalog-Progr.: 
DM 16,-. Michael Schramm, Freili- 
grattistr. 5, 2300 Kiel 1, Tel. 
0431/554583 

ZX-Spectrum 48K + viel Software 
Z.B. PENETRATOR. TIME GATE, 
MUNCHER, PLUG SIMULATOR, 
u.v.m., 5 Monate alt, Preis: VB, Tel. 
06836/3110 

SPECTRUM-Programme 
Lotto + Lineare Regression. Je Kas- 
sette 8 DM, zus. 12 DM, in Schein 
und Briefmarken an W. Geiselhart, 
Chr.-Laupp-Str. 2, 7400 Tubingen 

TASTATUR m. abg. 1 0er Block 1 85,- 

• LIGHTPEN 95,- • 

• JOYSTICK m. Interface 96,-9 

• Peter Finckh, 7475 MeBstetlen • 

• Am Weichenwang 17 • 



Spectrum-FuBball-T rainer — 25 DM, 
4 Ligen. JerJes Spiel mit Grafik. An- 
dere Spiele und Literatur. Tauschen. 
Info 80 Pf„ C, Spark, Kurzer Buckel 1, 
6900 Heidelberg 

Spectrum 16 K + 34 Programme 
(Scramble, Biorythmus, Dame usw.) 
+ 3 Prog. Hefte und Buch VB 400,-. 
Tel. 07441/2321, Martin Walz, Pal- 
menwaldstr. 20, 7290 Freudenstadt 



16/43K. Tausche und verkaufe Pro- 
gramme zu zivilen Preisen, Liste 
oder Freiumschiag (Or Angebot an 
Uwe Wagenblass, Ludwigstr. 7B, 
5400 Koblenz 



Tausche ZX-Spectrum-Programme, 
vor allem MC-Programme. Sonickt 
eure Tauschliste an: Claus Schmie- 
der, Ltltjenmoor 17, 2000 Norder- 
stedt 

BETA-BASIC #26 n. Keywords 56,- 

■ Extend Spectrum Basic 36,- ■ 

■ BETA-BASIC + Extend Basic85,-» 
Best.Vork, (Scheck) o. Nachn. + Ver. 
M U BTel, 0211/489530 ■■■ 

Suche Pgme. for ernsthafte Anwen- 
dungen (Mathe, E-Technik), habe ca. 
150 Pgme. zum Tauschen. Stefan' 
Becker, Emil-Figge-Str. 7/613, 4600 
Dortmund 50 



■ Tausche ZX-Spectrumprogr. ■ 

■ Liste schicken oder anrufen: ■ 

■ M. Wehr, Kaysers berg str, 3 ■ 
6740 Landau, Tel, 06341/30471 

* Hallo Spectrum-Freaks! * 

★ Tausche od. verk. Software! * 

* Auch Erf. -Aust.!! Liste an: * 
Kai von Borck, Pfannmollerweg 17D 

* 6100 Darmstadt, 06151/751 22 ★ 

• BETA-BASIC fur ZX-SPECTRUM • 
2B n. Keywords u, viele n. Funkt., 56 
DM Vorkasse o. Nachnahme + 3 
DM Porto u, Verp., Info 1 DM KLUG 
- 4000 Dusseldorf Goeben 18 - 
0211/489530 

Microdrive oder Disk mit Interface 
for Spectrum gesucht. Inforrnatio- 
nen an P, Kraushaar, Elbersstf, 19, 
5630 Remscheid 11, Tel. 02191/ 
51360 nach 17 Uhr 

Spectrum (48 K) mit Kassettenrecor- 
der + Literatur + Software nur 2 
Monate alt, wegen Geldmangels for 
500 DM zu verkaufen. Andreas Fitz- 
ner, Tel. (061 87) 7280 

Hallo Spectrum-Fans! 

Ich suche Basic + Programmbu- 

cher fur den ZX-Spectrum. 

Zu melden bei: Benninghoff Olaf, 

Kleinbahnstr. 61, 4152 Kempen 1 

Tausche Spectrum-Softw. u. suche 
Kontakte im MOnsterland, z.B. 
Tasword/Pascal/Masterf/Hobbit/ca. 
24 Prog. L. an: Hermes, Steinfurter 
Str. 80, 4440 Rheine, T. 0597 1/5 1 388 

SPECTRUM 48 K 
Vollkommene Textverarbeitung mit 
Ines = Information Foiling System. 
Info bei J. Jakopin, Dipl.-lng., M0I- 
heimerStr, 177, 4100 Duisburg 1 

■ Achtung Spectrum-Users ■ 
Verk. Profi-Progr. (100% MC) weg. 
Systemwechsel. Pro StQck DM 10,- 

■ Liste geg. Ruckporto: Uli Krenn ■ 

■ Weinleitenweg 56,6390 Passau ■ 

• ZX-Spectrum-Programme/ZX-81 • 
Haushaltsbuchhaltung for 10 DM 
Schein, Scheck oder Nachnahme 

• Jan Weigner; Carl-Schurz-Str. 11 • 

• 28 Bremen 1,Tei. 0421/346387 • 

■ ■ ■ ■ ■ CRAZY ■ ■ ■ ■ ■ 

■ ■■■ CAVERNS ■■■■ 

■ Superaction fuT ZX-Spectrum ■ 
100% M-Code, nur 20 DM, 
030/3043098, J. Jiirges, Landerallee 
27, 1000 Berlin 19 

ZX-SPECTRUM Superprogramme 
biete ich zum Tausch od. Verkauf ab 
5 DM an. JetPac, H-Horace, Flug- 
Sim., Chess usw. Liste anfordern 
bei: Max Prammer, A-1210 Wien, Je- 
rusalem^. 17/2 



• Spectrum 16K + ZX-Printer + • 

• Papier+2B0cher + 8 48-K-Auf- • 

• rtisl-ICs + Softwarenetzteil + • 

• deutsche u. engl. Anleit. (alles 6* 

• Wo.),VB5S0,-,Tel.O8652/2691 • 

64 Zeichen/Zeile (deutscti/int.), neuer 
Betriebsmodus des PRINT-Befehls 
beim Spectrum 15 DM. Info gg. Frei- 
umschiag. G, Scheer, Dobbeckestr. 
36, 3008 Garbsen 1 



TEXAS 
INSTRUMENTS 



TI-99/4(A)-Software! Grafisinfo an- 
fordern! Von Torsten Niemietz, Mar- 
bacher Weg 39, 2800 Bremen 1 ! Tel.: 
0421/3742551 Helfe auch bei vielen 
Problemen! Biete Service! 



TI99/4A — nur zum Spielen zu scha- 
de. Software fur die prakt. Anwerv- 
dung Ihres TI99/4A, z.B. Haushalts- 
fOhrung, Universaldatei. Info 1,50, R. 
Andres, Osterfeld 23, 3015 Wennigs 

Suche Joysticks und Ex-Basic Mo- 
dul und Spielcassetten fur TI99/4A. 
Frank Remmet, 6550 Bad Kreuz- 
nach, Schumannstr, 16, 0671/68122 

• Suche fur TI99/4A: Software, As- 

• sernbler, Spielmodule, Ext.-Basic 

• Robert Kleff, Steinbachstr. 42. • 

• 5357 Sw-Odendorf, Tel. 02255/ 
8830 • 

TI-55 II progr. Taschenrechner, kaum 
gebr., orig. verpackt mit dt. Hand- 
buch for DM 75 + Versand VHS ab- 
zugeben. Thorsten Albers, Tel: 
02942/8200 ab 14.00 Uhr ! 

TI-59 

Suche for TI-59 Drucker PC-100C. 
Gert Franke, BergstraRe 7, 3170 Gif- 
horn 



Suche giinstig Ext.-Basic-Modul so- 
wie hilfsbereite Tl-99er, die einem 
Einsteiger auf die Beine helfen, H. 
Boos, Reidenbach-Str. 14, 5570 Kirn, 
06752/3546 n ach 19 Uhr. 

Verkaufe Tl 59 und PClOO-Drucker 

fur nur 500,— DM VB. 

Tel. 02369/7815 ab 17.30 Uhr 

TI-59 und SR-52 mit Magnetkarten 
Handbuch usw. fur ie 125 DM; PPX 
26 Hefte, viefe PRG for TI58/59 for 90 
DM. Tel: 02375/5401 

Suche preisw. Druckerinterface oder 
Drucker anschludfertig for Tl 99/4A. 
Angebote an: G. Link, Schulstr. 43, 
5241 Scheuerfeld, Tel. 02741/24366 
ab 18.00 Uhr 

20 Spiele + Programme mit Grafik 
und Sound auf Cassette nur 50 DM. 
Vor jedem Progr. Anleitung in FlieB- 
Schrift. Hans Weny, Am Erlenbruch 
22, 6000 Frankfurt 

Tl 99/4 + Rec. Kabe! + Joysticks 
+ Invader-Modul + diverse Spiele for 
320 DM, Kai Troster, 6365 Rosbach 
1, Kurt-Schuhmacher-Str. 71, Tel, 
06003/7329 * * * 
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Tl 99/4A 



Tl 99MA: Suche Extended Basic Mo- 
dul, Recorder m. Kabel, Drucker mit 
Interface. Norbert Pavel, Taubenweg 
11, 4048 GV 3, Tel. 02181/80415 ab 
18 Uhr 



Lsrnen Sie Basic am Tl 99/4A in GV, 
NE und Umgebung. Tel. 02181/ 
80415 ab IB Uhr 

■ TI99/4A + Ext.Basic-Besitzer?: ■ 

■ 10Spiele(inkl.Kass.+ Porto)20,-B 

■ Billiger geht's wirklich nicht! ■ 

■ Schei n an: (I n fo gg. 80Pf.) ■ 

■ J. Schubert, Londonstr. 9, ■ 

■ 34Gottingen ■ 

Tl 99/4A + Ext. Basic: Univers. Da- 
teiverw. u. Spiele auf Kassette oder 
Diskette. Info geg. 1 DM in Marken 
bei Siegfried Kremer, Scheibenstr. 
31, 5100 Aachen, Tel.: 0241/542312 

Tl 99/4A — suche Staubschutzhau- 
be. Schnittstelle RS232 (intern), 
Drucker EPSON RX 80 F7T und An- 
schluUkabel. H. Vetter, Heide- 
kampstr. 9, 4800 Bielefeld 14 

Neue Supersoftware fur den 99/4! In- 
fo gratis — Anruf genugt; Tel, 
3132447/6928845 

Tl 99/4A suche RGB-Modulator PHA 
2037 Info od. Angebot an D. Ham- 
meschmidt, VK-Str. 2H, 6620 
Volklingen -Ludw. Tel. 06898/42455 

Verkaufe 2 Wochen alten Tl 99/4A 
2 80 DM + Cass. Kabel + Lekture 
Carl Hoppe, Stockumerstr. 6, 5810 
Witten, Tel. 02302/60307 

Original Tl Editor-Assembler, neu, 
originafverpackt zu verkaufen: Preis: 
Verhandlungssache. Tel. 3132447 
(tagsu berl, Tel. 6928845 (abends) 

Tl 99/4A: * TEXIN-Text * Ausbau- 
fahige Textverarbeitung 10r Cass- 
Recorder. Cassette for 15 DM Im 
Umschlag. Uwe Lutza, Rottstr, 107, 
435 Recklinghausen 

Tl 99/4A: * TEXIN-PLAY 1 * Drei 
Grafik-Spiele: Seeschlacht, Mars- 
Musik und Othello auf Cass, for 
20 DM im Umschlag, Uwe Lutza, 
Rottstr. 107, 435 Recklinghausen 

* 99/4A Software — toll — * 
Softwareliste gegen Freiumschlag 

* Riesenauswahl * 
Spaa * Spiel * Anwendung * 
Ch. Schone, Harmsstr.69, 23 Kiel 

Suche fur Tl 99MA Extended Basic 
und Rechenkunstler; Tel. 08171/ 
78568 ab 18 Uhr 

Suche Module far Tl 99/4A + Such.; 
auSerdem sind Anschriften zwecks 
CiubgrOndung Im Raum K. erbeten. 
Andreas GOring, Middelkerker Sir. 
74, 7505 Ettlingen 

Tl 99 Basic Prg. gesucht! Pro Prg. 
5,— a Kass. (max. 5 Prg.} Erf- 
Austausch * Ext. Basic-Modul ges. 

* Softw.Module bis 30,— St. ges. 
Jager, Brentanostr. 1, 3500 Kassel 

Tl 99/4A * * Software * * Tl 99/4A 
System Lotto -- Nach-Wahrschein. 
gg. 15,— DM NN, Bernd Haase, 2850 
Sremerhaven, Hafenstr. 7, Tel. 
0471/42455- 

Tl 99/4A Supergeldautomat Tl 99/4A 
Super Grafik + Modul auf Kassette, 
1 15,— DM im Umschlag an: M. Valen- 
, tini, Lerchenweg 2, 6014 Kerpen- 
Buir, Tel. 02275/7260, oder Info ge- 
gen 1,— DM 



Tl gibt 9W4A- Production auf. Ich lie- 
fere waiter 1A-Software. (Immer 
neue Programme) Tl & XBasic: Spie- 
le-, Texte-, Datei-Pgm. 80 Pf., Simon 
Kappelmann, Lindenallee 45a, 5000 
KOIn 51 

Verkaufe Module f. Tl 99/4A z.B, 
Schachmeister 95 DM o, von Atari. 
Funware (Rabbit Trail) Liste anfor- 
dern (Ruckporto] W. Ganter, Oppel- 
nerstr. 9, 7500 Karlsruhe 

* TI99/4A Software Service ★ 

* Programme a. aller Welt * 

* Programmkassette * 

* AnderWeide21.316Q!_ehrte * 

* Tel. 051 32/5431 4 * 

Verkaufe Tl 99/4A u. ZubehOr wegen 
Systemwechsel geg. HOchstgeb. 
z.B. Disk-Laufw. Extern, 5 Monate 
Joyst. Module, Disketten usw,; H. 
Mencher, Hauptstr., 5509 Waldwei- 
ler 

Ich besitze einen Tl 99/4A und moch- 
te mir Joystick kaufen. Gibt es aufter 
den von Texas angebotenen, Firmen 
die Joysticks for den Tl 99/4A anbie- 
ten? Tel. 06442/6237, A. Palmes 

Tl 99/4A m. Recorderkabel und Pro- 

grammen zu verkaufen. 

Preis: VB 250,— DM 

Stephan Gurtler, Schubertstr. 8 

8414 MaxhU tte-Haidhof 

Suche for Tl 99/4A Joysticks u, Mo- 
dule; Peripherie wie Text. Basic, Mi- 
niMem, Drucker, V.24-Schnittstelle, 
Recorder, kl. Farb-TV u. Progr.; Tel. 
04321/73450 

Suche Tl-Joysticks und Software 
moglichst billig; B. Schallmey, Am 
Rott 11, 4459 Uelsen 

Tl 99/4A Software + Tl 59 Software 
Spiele. Mathe, E-Technik, Kleinbuch- 
staben ■ Info gegen Freiumschlag 
an JHC-Software J.H. Carle, Chat- 
tenstr, 28, 6331 Katzenfurt 

Text- und Dateiverwaltungsmodul, 
neuwertig, 80 DM. Tel. 04163/4312. 
Kai Schneider, Osterberg 12, 2166 
Dollern 

Ti 99/4A + Lernkas. Basic + Modul 
Ex. Basic m.dt. Anl., + Program m- 
buch + Rec.-Kabel;(Neuwert900,-, 3 
Mori, alt); Tel. 0221/2401572 ab 18 
Uhr 



Suche »Englische« Org. 99er Mag. 
Biete 10 DM/Mag. bei gutem Zust. 

* Angebote per Postkarte (m. Tel.) * 

* an U. Ganter, Haarhofstr. 5 * 

* 5100 Aachen (0241)553604 * 

Vor Madagaskar: Aktionsreiches U- 
Boot-Spiel in Ext. Basic; trickr. 
Grafik- u. Soundeffekte. Kass. 15 
DM, b. Nichtgef. Geld zurUck! D. 
Taube, Dingelstedtwall 16, 3260 Rin- 
teln 

Suche Software + Hardware fur 
+ + + + + + Tl 99/4A + + + + + + 
Auch Extd. -Basic Modul u. Spiele- 
Module!!!! Tel. (08752) 7306 
+ + + + + + Tl 99/4A + + + + + + 

***** SUCHE ***** 
Extended Basic mit od. ohne Hand- 
buch! Angebote an: 0881/62164 

***** Verkaufe ***** 
gunstig gebrauchte Tl 99 



Tl 99/4A Analyseprogramm listet 
Zeilenref./Variablen + Zeile. Mit Va- 
riablenanderungen. Fur ExBasic + 
Disk: 18 DM. Bei Simon Koppel- 
mann, Lindenallee 45a. 5000 Koln 
51, [80 Pf) 



* * Suche (Or Tl 99/4A billig Ex- 
tended Basic Modul und Schmttstel- 
le mit el. Schreibmaschine. Angebo- 
te an R. Esslinger, ROmerstr. 6, 7101 
Flein, Tel. 07131/570857 

Tl 99/4A mit 2 Spiele-Kassetlen und 
2 verschiedenen Bedienungshand- 
bOchern wegen Systemwechsels for 
DM 350 inkl. Recorderkabel zu ver- 
kau fen, Tel. 051 1/874481 

Suche fur Tl 99/4A Hardw. (Peribox 
Disc. + Controller ...) und Software 
(Progr.-Listings, Spielmodut), V. Un- 
ger. Zieblandstr. 35, 8000 MOnchen 
40 (bitte Preisang.) 

Tl 99/4A; Bior., Bruchrechnen, Bun- 
desliga, Spiele u. div. Programme, 
preisw. Info gegen RQckumschlag; 
B. Knedel, Tulpengasse 16, 3171 
Weyhausen, Tel. (05362) 71187 

Suche alles for den Tl 99/4 A 
zu kaufen u. (tauschen) 
Programme, Listings, Module, Disk. 
Angebote an: Wolfgang Insel, Op- 
pauerstr. 10; 6800 Mannheim 31 

Super-Software fur Ihren Tl 99/4A; 
viele Superprogramme, z.B. Schatz- 
suche. Auch Ext.-Basic ••• Info- 
Liste gratis ••• bei T. Chmiel, 
Genter Str. 62, 4200 Oberhausen 11 

Tl 99/4A + Kass.-Kabel + 2 Recor- 
der + Ext.-Basic + Joyst. + 10 
Kass.BSO- Lernkurs + viel Softwa- 
re (z.B. Star Trek, Star Wars I u. II) 1 
Jahralt, 700,— DM, Tel. 02855/6836 
in 4223 Voerde 1 

Wer verschenkt Software filr den Tl 
99/4A? Bitte senden an M. Mayer, 
Mozartstr. 2, 6320 Alsfeld 

Tl 99/4A: Superspiele in Ex-Basic 
Da zeigt der Tl, was er kann!!!!! 
Und er kann mehr als Sie dertken! 
AusfUhrl. Info (Ruckp.). B. Walter, 
Pfortengartenweg 57, 6230 Ffm. 80 

Tl 99/4A mit Cassettenrec.-Kabel, 
Joysticks, Floppy-Disk-Cont rol ler 
und Disk-Laufwerk, viele Programm- 
Module und Programme auf Cassett. 
gunstig abzugeben, Tel. 02134/ 
96687 

Verkaufe Tl 99 (originalverpackt) un- 
gebraucht; for 320,— DM 
Christof WeBjohann, Bokelerstr. 14. 
4598 Cappeln ••• Tel. 04478/291 

Suche Per.-Erweiterungsbox + Disk 
Controller + Diskdrivecard evil. 32 
KRAM Expan. + RS232 Card. Ange- 
bote auch aus Deutschland willkom- 
men (0043) 0222-73/49405, Oster- 
reich 

Verkaufe Tl 99/4A + Recorder + Ka- 
bel + Joyst, + Schach + Munch- 
man + Basic- Lernkurs, 2 Monate 
alt, 430,- DM. Tel. 02375/3018 ab 18 
Uhr 

Suche Tl 99er Magazine + BOcher 
+ Software. Verkaufe Drucker PC- 
100C, 450.— VB, F. Espey, Rote- 
kampweg 34, 3180 Wolfsburg 12, 
Tel. 05362/51550 bis 17 Uhr 

Suche: Feripherie-Box, Schnittstel- 
lenkarte RS 232 sowie Drucker (jegli- 
che Marke) inkl. Kabel, Andreas Rue- 
fenacht, Gyrischachen 53, CH-3400 
Burgdorf, 034/229873 



Tl * GRAFIK * ACTION * SOUND 
Tl-Caveman, Baccarat, Dame ... 
Ober 50 Prgrm. * Ab -,50 DM * ! 
Info fur 1.10 DM fcoi M & M Brocks. 
Neustadter Ring 15, 3410 Northeim 



Die Computer 
fiir alles. 

Freizeit und Beruf. 




Der Einstieg in die 
Prof iklasse mit dem 
SV-318 

CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32k ROM, 32k RAM 
{bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32 
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO- 
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan- 
darrj-Sofiware von MICROSOFT. Inte- 
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10 
Funktionstasten. Komplette Peripherie. 
DM 888,- inkl. MwSt 




DerWeg 

an die Spitze mit dem 
SV-328 

CPU: 280 A, 3,6 MHz, 32 k ROM, 80k RAM 
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanaie, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32 
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO- 
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan- 
Cfard-Software von MICROSOFT. Schreib- 
maschinentastatur mit 87 Tasten. Zehner- 
Tastenfest. 10 Funktionstasten. Komplette 
Peripherie. DM 1248 -inkl. MwSt. 



-COUPON- 



Bitte senden Sie mir ausfiihrliche Unterlagen 
uber die Computer SV 31 8/328, die komplette 
Peripherie und die Software. 

Name: 

T el. -Mr.: 

SlraBe: 



PLZ: 



Ort: 



Computer -I- Elektronik 
Direktversand 

p-t-m Elektronik GmbH ■ 2730 Heeslingen 
Am Stimmbeck 2 Telefon 04281-5550 



L 



Ausgabe2/Februar 1984 



81 



FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE * FUNDGRUBE 



■ Verkaufe Tl 99/4A + Ex.Basic ■ 

■ + Deutsches Handbuch + Parsec ■ 

■ + 2 Recorderkabel + Software ■ 

■ Frogger; u.v.a.) + Recorder! fur ■ 

■ 400,— DM; Hanke, Tel.040( ■ 

■ 7126213 ■ 

Suche fQr Tl 99/4A Madulbox, 
Laufw., RS232 ; RAM-Erw., Drucker, 
Joy-St., usw. 

Angebote unter 07627/1557, ab 18 
Uhr 



Tl 99/4A- Soft ware: Spiele, Routinen, 
Adressenkartei, Organ isationsprg,, 
u.a,; Info gegen Ruckumschlag bei 
Hartmut Pick, Siebengebirgstr. 4, 
5232 Flammersfeld 



Luxus-Adressendatei fQr Ext.B. + 
32 K Erw. auf Disk.; Info gegen 80 
Pf.; Oiaf Famers, Muhlenweg 4, 
5609 Hiickeswagen 

Tl 99/4A + Ext. Basic + Basic-Kurs 
auf Kass. + Recorder + Rec.Kabel 
+ dt. Ext. Basic-Buch ca. 10 Mon. 
alt, fur 450 DM, Tel. 0211/202749, ab 
18 Uhr 



Suche Tl-Extended-Basic-Modul 

Robert Noppe 

SchengbQschel 33, 

5210 Trotsdorf 23 

Tel. 02246/7416, ab 17 Uhr 



* Software* Tl 99/4A * Aktuell * 

* Super * Crazy ★ Kong * noch 
schwerer noch interessanter for Ex.- 

* Basic u, Joyst. DM 15,— auf- 
Postsch. 225372-209 Hmb, Ch. Scho- 
ne, 2300 Kiel * 



Suche »Down Assembler fur Minime- 
mory; Tel, 07821/7570 



Wer mir eine Cassette mit 2 Pro- 
grammen + 1 DM Porto (fur den Tl 
99/4A) schickt, bekommt 7 Program- 
me zurUck !!l (Basic) Stefan Slabe- 
now, 2800 Bremen 61, Anna-Stiegler- 
Str. 113 



Suche RAM-Erw. (Ext.yTI-Assembl.- 
Handbuoh; verk. versch. Pg, (Adrell- 
verw./Math./und andere) Liste gegen 
Riickp.; A. Gotti, Burgfelderstr. 61, 
CH-4055 Basel, Tl 99/4ATI 99/4A 



Suche Hard- u. Software u.a. Modul 
fur Ext. Basic. Sprachsynt. + 
Sprachmodul; Angebote an W. 
Mackier, Malteserstr. 3, 1000 Berlin 
46, Tel 7742312 



4x4 ZauberwUrfel: 3dimensionale 
farbige Darstellung, alle Ebenen 
drehbar! Das 16 KByte-Programm 
auf Kassette for 20 DM. Jorg Traut- 
mann, Rebenstr. 28, 2900 Oldenburg 



Suche Extended-Basic-Modul fur 
TI99/4A, Angebote an Holger Klein, 
Pater-Kolbe-Str. 13, 4400 MOnster, 
Tel. 02501/56 82 (Ab 18 Uhr). Kaufe 
auch Box und Floppy! 



■ Gesucht: Module Ext. Basic u. ■ 

■ Mini Memory fQr TI99/4A ■ 

■ Software hochaufl.Graphikges. ■ 

■ VolkerFuchs, Tel. 0761/73043 ■ 

■ Zasiusstr. 118, 7800 Freiburg ■ 



TRS-80 



Tausche Software for TRS 80/VG l/l I 
Michael Prix * Hahnenstr, 75, 5014 
Kerpen 2 * Tel. 02237/4087 [ab 
16.30 h) * Tausche nur Disk!!! + 



TRS-80 — M1 — L2 mit Monitor + 
exp. Interface + 2 Floppy-Laufw. + 
Drucker + Programme: Fibu, Faktu. 
Inventur, Textverarb., Spiele, 
RTTY/CW usw. Preis 3850,- VB, auch 
einzeln. 06452-8464 



Neu! Backgammon f, TRS 80 Level 2 
ab 16 K, Spielstark Dok. 8 Seiten + 
Kass., Lief, geg. 20 DM im Brief od. 
a. Postscheckkto. Kin. 187883-506 v. 
H. Fabian. Korbacher 1, 5000 K6ln91 

TRS 80 Mod. I, Lev. 2, 16 K. 
KleinSChr.. 10er Tast., LP-lnterf., 
Lightpen, Assembler, Tiny-Pascal 
Monitor, Recorder, Handbucner — 
VB 990 DM, Tel. 0911/459953 



Suche TRS-80 Model I 1 Level 2 
Drucker DMP-100 und 2weites 
■ * Disk-Laufwerk for Mod. 1 L2 ■ 
Chr.R, Haverkamp, Nadistr. 115, 

* 8000MUnchen40, T.3518616 • 

* Modell 100TRS80ModelM00 * 

* WUrfeln Siemit Ihrem Mod. 100 * 

* Listing 5,- DM, Kassette 10,- DM * 
Weitere Programme auf Anfrage 
W. LUbke, 5042 Erftstadt, Seestr. 2 

TRS 80 Mod. 1, Lev. 2, 16 K RAM Mo- 
nitor, Recorder + 120 Prg. Assem- 
bler, Spiele, Textver., Businesspr., 
950,- DM. 

J. Froning, Schubertstr. 31, Meer- 
busch 2, Tel. 021 59/3451 



VERSCHIEDENES 



EDV-Etiketten auch farbig 
Kassetten-Etiketten, Kopiergerate- 
Etiketten u. FormularbOcherschnell, 
preiswert + zuverlassig, Bdhne, Pf. 
210112, 3 Hannover 21 



Verk. Drahtlos-Telefon, Telefonan- 
rufbeantworter mit Fernabfrage so- 
wie versch. US-Telefone in Minifor- 
mat mit Speich,, Winner, Hochber- 
gerstr. 62, WUrzburg, 0931/41 1 179 

HP-97 wissenschaftl. Tischrechner 
m. Drucker. Progr.auf Magnetkarten 
f. Elektronik, Mathematik u. Stand- 
Anwenci. Dazu 7 Progr.- u. Handbu- 
cher u. Zubeh. DM 850,-, Tel. 
07031/84513 



SABA-Videoplay Telespiel zu ver- 
kaufen. Alle 20 Kassetten vorhanden 
(nicht einzeln abzugeben) komplett 
for DM 499,- bei Sascha Hoffmann 
* Rauschener Allee * 1 Berlin 19 



Laser 110 Gelegenheit: 450,- VB + 
Recorder DR10. 16 KB ROM, 4 KB 
RAM. Full On-Screen Editing Advan- 
ced Graphik & Sound Features, 3 
Monate alt, M. Wenzel, Sonneberger- 
weg 5, 5216 Ranzel 



Neu: Katalog 3/83 (fiber 50 Seiten) 
Neu: Lichtgriffel fiir VC20 
Neu: Noch mehr Hard- und Software 
sowie BUcher (Or Spectrum. ZX81. 
VC20. cbm64, Dragon und jetzt auch 
Oric. Katalog gegen 1,80 DM in Brief- 
marken. T. Wagner Softwarever- 
sand, Postfach 112243, 8900 Augs- 
burg. HSndleranfragen willkommen. 



Top Spectrum Microdrive 487.60 

* Inkl. Interface mit RS232C! * 

* Top TI99/4A neu mit Garantie * 

* ab Kaufdatum nur 390,- DM! * 
#Anfr. Lang K.J Tel. 06105/76071 * 



Student gibt Basic-lntensivkurse 
Orl: Worms — Zeit: nach Verembar. 
— Dauer: 5 Abende — Kosten: nur 
95,- DM pro Kurs — max. 3 Personen 
pro Kurs 

lldiz, N„ 6520 Worms, RiSderstr. 9 



Fernschreiber Siemens T1Q0S mil 
Software u. Interfaceschaltplan f. 
Z80, 130 DM. ★ Software for Genie I 
zu verkaufen * S. Frisch, Hinterder 
Brucke 18, 3500 Kassel 

Siemens Fernschreiber mit Loch- 
streifen, Schrankmodell, abzugeben, 
Preis VB. 

M, Fahrenberg, Farnweg 3, 
0611/3053701, 6542 Rh einbolien 

Bastlersucht VC20 + Zub. und ZX81 
+ Zub. mSgl. gunstig (def. Gerate 
gegen Erstattung der Portokosten) 
Angebote an: R. Meyertioff, Postf. 
1242, 6093 Florsheim 



Verkaufe Chip 2 — heute MC1 — 
heute PC1 - heute 6 Stuck Chi o 
Spezial, 15 Hefte Elrad, zusammen 
300.- DM, Meyer, Julius-Scbmineke- 
Str. 6. 3440 Eschwege 



Suche RAM-Erweiterungskarte fOrTI 
99/4A 

P.J. Schepp 
Hahnenstr. 10 
5024 Pulheim 



Gebrauchtcomputervermittlung 
GutSChe 0221/591525 



Mochten Sie Staaten des 18. Jahr- 
hunderts regieren? GroBes Brief- 
spiel mit EDV-Verwaltung! N. Krdhe, 
GOnthersburgallee 73. 6000 Frank- 
furt/Main 60 



Verkaufe Hardware von A-Zsuperbil- 
lig! (bis 10% unter Ladenpreisl), Pe- 
ter Hadorn, Steinerstr. 18, CH-3006 
Bern (bitte Hersteller angeben!) 

TI-55 II program. Taschen recti ner 
kaum gebraucht, orig. verpackt mit 
dtsch. Handbuch fur DM 75 + Ver- 
sand VHS abzugeben. Tel.: 
02942/8200, Thorsten Albers. 



* * + GRATIS ★ * * 
Software sowie Markenprogramme 

* zu Tiefstpreisen, Info DM 2,20 * 

* in Brfm.. A. Masek, Dipl.lng., * 

* Wall brunnstr. 15, 7850 Lorrach * 

Philips G7000 + 15 Kassetten Neu- 
preis ca. 1200 DM f0r650 DM f Intelli- 
gent Chess Computer neu 1000 DM 
far 550 DM, einwandfreier Zustand, 
Tel. 040/828205 



* Epson Drucker mit Atari Inter- * 

* face zu kaufen gesucht, Suche * 

* Anleitungen und Kontaktzu # 
A. Besitzern (besonders im Raum 

* Aachen. Tel. 02404/21724 * 

Verkaufe Telefon-Modem v. Elektor, 
V.24-Schnitlst., vollduplex, orig. bis 
600 Baud, Gehause, Preis VB. B. Tril- 
ling, Tel. 02935-4145 



Philips G7000 Kassetten Nr. 32, 37. 
22. 10. 23, 24 usw. je 50 DM VB. Info 
gegen RUckporto, Dietmar Maierho- 
fer, Stuttgarter Str, 52, 7430 Metzin- 
gen 



★ * Roulette + Computer * * 
Programmiere und teste Ihr Roulet- 
tesystem, bringe es evtl auch auf 
Handheld-Computer zum Laufen. 
0711/224985 



50 Basic-Mathematik-Programme 
for Schule, Beruf und Freizeit pro- 
grammierbar auf ^jlen Mikro- u. Ta- 
schencomputern, 20 DM, Info bei 
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn 

Schachcomputer Intelligent Chess, 
AnschluB an Fernseher/ Partien mit 
eingeb. Kassettenrecorder speicher- 
bar / 13 Stufen / 4 MattlGsungen, 
Knocke, BibliS, Tel, 06245/3456 



Videotechnology VZ 200 3 Mte. alt 
(Garantie) + Handbuch +■ Demo- 
band + Kassette mit ca. 20 Pro- 
grammen fiir DM 200,- abzugeben 
(Neupr. DM 350}. M. Lang, Tel. 
02262/2956 



■ Forth-Computer "Jupiter ACE«, ■ 
Handbuch, Demokassette, DM 300.- 

■ Software dazu extra anfragen! ■ 

■ B. Steponaitis, ObereStr. 30 ■ 

■ 8720Schweinfurt ■ 



Suche Hard- + Software fur VZ200, 
Peter Niemann, Westerstr. 32, 2257 
Bredstedt, Tel. 04671/1524 



Ich verkaufe meinen Hewlett- 
Packard 41C mit Quad-RAM. dem X- 
Funktionsmodul, zehn Tastaturfeld- 
schablonen und viel Literatur, 700 
DM VB. 02103/54685 



Verkaufe Farbmonitor Sanyo Typ 
CD3195, 14 Zoll, Sound + FBAS An- 
schlufi; 4 Monate alt; kaum benutzt, 
bei Abholung 600, bei Nachn. 620 
DM. Fr. Brail, Wollweberstr. 9. 6430 
Hersfeld 



Wer verschenkt defekt. Computer? 
Zu Studienzwecken von Studenten 
gesucht! Ubernahme der UnKosten! 
J, Koch, Torffehnsweg 5, 4475 Sdgel, 
Tel. 0592/1563 (ab 17 Uhr) 



ITT ^P-Lehrgang komplett VB.Prs. 
Hex-Tastatur-Bucher komplett. Hei- 
ko Schmiedener, zum Ausb ! ick 10. 
Bochum 7, 0234/264872 



Intellivision-Telespiel zu verkaufen, 
260,-; Kassetten: Subhunt 80,-; Soc- 
cer 90,-; Boxen 80,-; Demon-Attack 
90,-; weitere auf Anfr., Goedecke, 
Hafenstr,, 3301 Watle 

Kass. leichtlaufig 10 Min. 2,10 DM 
20 Min, 2,30 DM 
unt. 100 ca. 4.- Porto 30 Min. 2,50 DM 
Horoskoppro30KfurC-64 = 30.- DM 
Fraider. Schutzenstr. 58. 444 Rheine 



• Suche cbm-Floppy(auch defekt)# 
+ PET-Schaltplan + Plotterbauer, 
die durch Sammelbestellung Kosten 
senken wollen (Gesamtpreis <200 
DM! vgl. MC 8/83 * * L, Waha 
091 91/5573 • 



EPROM-Loschgerate supergunstig! 
Neu f. max. 6 EPROMs, 59 DM, Vers, 
p. Nachn, Heinz Welter, Kirchspiei 
11, 4280 Borken 3. Tel. 02862/1505 



CHIP Jahrgang 81 und 82, ELCOMP 
Jahrgang 82, 6xlnterface Age, P.M. 
Computerheft 2/83 und SYNC (2 Hef- 
te, f. ZX 81) komplett fur 95 DM zu 
verk. Tel. 08205/1644 



Software-Tausch von ZX81 Program- 
men in Basic und Maschinencode. 
Tauschliste an: Thomas Welsch, 
Berliner Str. 38, 6340 Dillenburg 
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FUNDGRUBE 



VZ 200/Laser 210: Brandneu bei Via- 
dosoft: Pac Man, Break Out, div. Ad- 
ventures, Infos (nur brieflich!) bei: 
Erwin Jurschitza, Ellensindstr. 7a, 
8900 Augsburg 21 



GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 



■ Spectrum ZubehiSrspottbillig ■ 

■ Progr. ab DM 6.80; Lightpen ■ 

■ DM86; Keyboard DM 177;Joyst.l 

■ Interf, DM 66, Info geg. RQcK- ■ 

■ umschl. bei U. Kunz, Junge ■ 

■ Halden3, 7500 Karlsruhe 41 ■ 

* STAUBSCHUTZHAUBEN * 
fUr VC/C64/1541 Floppy und 
Cass, stat ion )e DM 20,00 (Vorab- 
scheck Oder Schein, bei N.N, zzgi. 
6.70 N.N. Spesen) Andere Hauben 
(Drucker. Monitore etc. ab DM 40,00, 
Datencassetten C-20/20er Pack DM 
30,00, Fiachbandkabel, Sleeker, 
Buchsen etc., Liste anfordern (1.40 
Ruckporto), Computerladen am 
Wasserturm, Kuststrasse 
N7,8/h** 6800 Mannheim 1. Tel. 
0821/104017 

ZX BUG USER AUFGEPASST! 
Neu, dlsassembllertes Listing einer 
MC-Routine direkt und zusammen- 
hangend ausgedruckt ohne erst urn- 
standlich "COPV'zu benutzen. Dies 
erm6glicht BUGPRINT MC-Routine 
(Or ZX81/16 K for 12 DM + NN von R. 
Backer: Am Schultenhof 11, 5820 
G eve Is berg 

NEU Prog ram m- A BO NEU 
Programme for Tl-Basic undfoder Ex- 
tended Basic im Abonnement. Je- 
den Monat 5 Programme mit Kasset- 
te. Jatires-ABO ★ nur 240,— * ± 
60 Prg. Ink). MwSt/inkl. Versandk. 
Scheck Oder Vorauskasse an: 
HOME-SOFT Franz Meier * St. Be- 
nedikt Str. 1, 8044 Lohhof 



C 64-User-Club/Germany 

Hey, C-64-Fans, euer Club ist da! 
* Programmiertips* GerOchte-KQ- 
che* Erfahrungsaustausch, eigene 
Clubraume + Soft- und Hardware- 
News * Hot-Line, Service-Tele- 
fon # Club-News, eigene Clubzei- 
tung *Spielbeschreibung und -10- 
schung * und, und, und ... * For- 
dert unser Club-Info gegen DM 2,10 
In Briefmarken an! HlldesheimerStr. 
398, Stichwort: Info C-11, D-3000 
Hannover 81 * Auf geht's! 

Suche branchenbezogene Ge- 
schaftsprogramme jeder Art for alle 
Branchen IQr cbm 64., Hoka, Postf. 
500134, 32 Hildesheim 5 

Computer-Vermittlung! ! ! Samtliche 
Systeme! Niedriger Preis! Anfragen 
unter Tel. Nr.: (07123) 7511-7515, 
App. 18tagsuber. Es iohnt sich!!! 

*************** 

Astrologie-Programme mit mehrsel- 
tigem deutschem Textausdruck, 
Partnervergleich und Prognoses 
Versch. Systeme Info gg. ROckporto. 
Posffach 145, D-7753 Allensbach 
*************** 

■ ZX81-ZX-Spectrum ■ 

Sind Sie vom ZX-81 auf den Spec- 
trum umgestiegen? Wenn ja. dann 
brauchen Sie AM-ZXSP. Mit Hilfe 
dieses Programms kSnnen Sie ZX81- 
Basic-Programme in den Spectrum 
laden. Preis for AM-ZXSP: 29,— Be- 
stell.: Einzahl. Postsch, Koln 
161670-504. Erich Reitemann, Hein- 
richstr. 93, 4 Dusseldorf 1 

■ SPECTRUM ■ 
Masterflle 48K, DAS Dateisys. 48,—, 
neueste Version, deutsche Dokum., 
Tasword Two 48K 59,—, Drawmaster 
48K 35.—, Extended Basic, 10 neue 
Befehle (Or den Spectrum. 45,—, Su- 
perchess 3 39, — , Physlk-Lehrpro- 
gramm 35,—, Light Pen 88,—, PR- 
Adapter 35,—, Ihr Spectrum bleibt 
kohl, kein Surren mehr, ERC SOFT, 
Versand, E. Reitemann, Heinrichstr. 
93, 4 DQssefdorf 1 



Computer-ZSoftware-Literatur 




mrt Diskette 



Im Fachhandel ptawm. PP1 gsg&nFi 

W.-D. Luther-Veriag 

EliiatMlhar'is.iraBe J? ■ fi«S SPHEMDLINQEN 



FASZINATION DES SPIELENS - ZX SPECTRUM | 

Tempest [ 43k ) Verdammt sen ne lies, joysticks teuerba res Actionspiel 

in Maschinensprache, satter Sound! 3< 
Speclropedes, ( 4Bk ) Cenauso schnetl und hektiseh wie das Arcade-Came 

- alls Features, joystick sleucrbar Sound in MQl V 
Star Trek (Hflk) Captain Kirk ist out, SIE slnd in. Steuern Sie die 

U.S. 5 * Enterprise zum Sleg! y 
Unwett&r ( ■UBk > Wenn's blitzt und kr-acht,, haben Sie dem Nachbarn 

das Haus kaputt gemacht^ ij 

Labyrinth (4BkJ Fast vierdirnensionates 30-Game! 1; 

BSack Friday (49k) 1st das Ende der Wettwirischaft auch Ihres? i: 

Kalaha (16k) Das Spiel der indischen Vfeisen. k 

Star Trader {^Ifik) Wallen nscht auch Sie Plane ten besitien? ]< 

Caigen I 48k) Wer's rtrcht kann, wtrd sufc;eh3ngt! ( 

Aulorerinen (U0k) Run for dots and points! " ] 

TftON (16k) Der Kampf gegen das Master Control Program J 

Dice (U8k) Ein iusliges WurfeEsp tele hen ! 3 

Starke 2X 81 - Games ! I nfo anfordern '. 

Bestellung gegen V-Scheck oder per hJachnahme ugl . 3DM NN-Geburir| bei 

BAGINSKt - STIEDA - SPONECKST BASSE 8 • 8000 MUNCH EN 60 1 

EMM SOFTWARE 



NEWMAN lief ert alles fur Commodore sofort. I Bcsteii-Coupon 



Wer kann Ihnen das sonst noch bietenl 
Die gesamte Peripherie original von 
COMMODORE sofort ab Lager lielerbar, 
Und das zu Preisen, die uns so leicht keiner 
nachmacht, Fragen Sie unbedingt nach 
unseren Paket-Angebolen. Sie 
werden staunen. 




Datasette VC 1530 Malrix-Drucker 
VC 1526 



MAS kDBimt... 



Floppy-Dkk 
Laufnerk VC 1541 



Sinclair ZX 81 148,-- 
Sinclair Spectrum 48 KB RAM 569,— 
Sinclair ZX Spectrum 16 KB RAM 394,90 
Dragon 32 795,-- 
Spectravideo SV 318 888,— 
Speclravidco SV 328 1.248, — 

Sanyo Dalen Color Monitor nil 
gestochen scharf, grune Anzeige 299, — 
Seikosha - Graphic - Printer GP 100 A 798,— 
50 Zeichen/Sec, an fast jeden Homo- 
Computer anschlicBbar. 
Wir haben die passenden Kabel und 
Interfaces normal envoi se am Lager, 
AuBerdcm lieferbar: Texas Instruments, 
Sharp, Epson, Brothers, undjede Menge 
Fachbucher, Spiel- und Lern-Programme, 
Drucker, Laulwerke, Monitore 
und und und . . . 

Am besten gleich mal anrufen und nach- 
fragen: 040/8302829 
Sofort ab Lager iieferbar. Das heilii: 8 Tage 
nach Ihrer telefonischen Bestellung isl die 
Ware bei Ihnen im Haus. 



Telefonische Bestellung mit Sofort- 
LieferbestStigung'. 

040/8302829 



Das ist das Besundere am NEWMAN- 

Conipal e r-Vcisan<S : 

Bcraiung. Da bleibt keiue Fralen 

offen. 

Service: Wir liefern meistens inner- 
halb von 8 Tagen ab Lager. 
Leisttiitg: Wir beschafTen, was Sie 
brauchen. 

Wissen, welche Peripherie wo an- 
schlielibar ist. 

Sortimenl. Wir haben alle groBen 
Markcn von COMMODORE bis 
SINCLAIR. 

Preise, die machl uns so leicht keiner 
nach. 

Hoi Line. Fur eine kostenlose unver- 
bindliche Beratung, sowie fur Ihre 
telefonische BestellurigerTeicher! Sie 
uns unter: Q40/830 28 29 



ve ^o^Gleich anfordern 

KATn;z!: Cs ' 



I j_iel'em Sie mir sufurl zg Ihren 
| Bcdingungen: 

Bezeichnunft Prei^ 



Strafic 

PLZ/Ort. 



Unlerschrift 

Alle Prtise tnkl MWSt. tuzijgl. Vmarnl- 
fcoslen. LiefcnirtK per Kachnahme. 

D J&t ich mSchie sofori T kostenlos 
und unverbindlich den 
Beralungs-Katalog, 



MAN Computer-Aferund 

Telefon 040/830 28 2? 
Poslfach 57I26L, 
2000 Schenefeld 



QHoCteE 

Programme fur Sinclair- Computer 

Zu den aus dem Engiischen ubersetzten Buchern fur den Spectrum 

zahlt auch die »ZX Spielkiste« 



Das Buch »ZX Spielkiste« 
enthalt 22 »Spiele und Ratsel 
mit dem ZX8 1 oder ZX Spec- 
trum«, wovon allerdings sie- 
ben Programme nur auf 
dem Spectrum laufen. Die 
ubrigen 15 Spiele sind so- 
wohl in der Version des 
ZX81 (mindestens 4-KByte- 
RAM-Speicher notig) als 
auch in der des ZX-Spec- 
trum vollstandig aufgelistet. 
Es ist jedoch deutlich zu er- 
kennen, daS es die betref- 
fenden ZX81 -Programme 
eher gab, und diese nur 
durch Ton und Farbe dem 
Spectrum angepaftt worden 
wind . 

Die Programme selber, 
unter denen kein einziges 
Action-Spiel ist, sondern die 
wohl eher als Denkspiele 
oder Ratsel bezeichnet wer- 
den mussen, sind zieir.lich 
kurz und lassen sich so rela- 



tiv rasch eintippen, haben 
jedoch aller Erfahrung nach 
die Eigenschaft, ebenso 
schnell langweilig zu wer- 
den. Bei einem Teil der Rat- 
sel gibt es uberdies nur eine 
einzige Losung, die — ein- 
mal entdeckt — das Spiel 
uninteressant macht. Dazu 
gehort zum Beispiel das be- 
kannte Problem vom Wolf, 
der Ziege und dem Kohl- 
kopf, die von einem Ufer an 
das andere gebracht wer- 
den mussen, oder das Spiel 
»Solitaire«, auch bekannt un- 
ter dem Namen »Spnng«. Bei 
diesem Programm dient der 
Computer beziehungsweise 
der Bildschiim sogar nur als 
Spielbrett und nicht als Part- 
ner. Andere Ratsel sind so 
schwer, dafi die Spielmoti- 
v at ion nach einigen Fehlver- 
suchen rapide abnimmt. 
An der »Spielkiste« ist 



auch zu kritisieren, daBzwei 
Programme in mehreren 
Variationen vorliegen, so 
dafi sich die Gesamtzahl tat- 
sachlich unterschiedlicher 
Spiele auf 16 beschrankt, 
darunter auch die uralten 
und beinahe in jeder Pro- 
grammsammlung aufgeliste- 
ten sTiirme von Hanoi". 

Die meisten Spielideen 
und Ratsel sind bekannt, 
und da der Computer so- 
wieso nur als »Spielstands- 
anzeiger« dient, kann man 
sich eigentlich die Arbeit 
des Programmierens spa- 
ren und auf ihn verzichten, 
urn das Ratsel vielmehr mit 
Hilfe eines Stiftes und eines 
Blatt Papiers zu losen. 

Alles in allem sind die Pro- 
gramme fur einen normalen 
Spectrum -Besitzer, wenn er 
nicht zugleich em leiden- 
schaftlicher Ratselfreund ist, 



grofitenteils ziemlich lang- 
weilig und, einmal gelost; 
uninteressant. Fur einen 
ZX81 -Besitzer lohnt sich das 
Buch noch weniger. da em 
Drittel der Spiele auf seinem 
Gerat sowieso nicht laufen. 
Die »ZX Spielkiste« ist in 
der Reihe »Computer Shop« 
tm Birkhauser-Verlag er- 
schienen und kostet 19,80 
Mark. Die Autoren sind Ian 
Stewart und Robin Jones, 
von denen es schon mehre- 
re und bessere Werke iiber 
Sinclair -Computer gibt, Die 
Sprache ist teilweise etwas 
kindlich lustig gehalten und 
somit an den sehr jugendli- 
chen Kaufer gerichtet Die 
Lesbarkeit, Druck- und Pa- 
pierqualitat sind sehr gut, 
unci auch die Programmli 
stings sind gesetzt, was a be r 
einige Druckfehler zur Fol- 
ge hat. (Thomas Stogmuller) 



Sprach-Schatz 
fur den T/99/4A 



Der Band »99 Special h 
versteht sich sowohl als eine 
Anleitung zum Umgang mit 
den vier Prograrnrnierspra- 
chen TI-Basic, Extended Ba- 
sic, TMS-9900-Assembler 
und UCSD-Pascal, wie auch 
als Sammlung von niitzli- 
chen Programmbeispielen. 
Die Autorin, Dr. Alma Pe- 
schetz, hat nicht nur eine 
ganze Menge solcher Bei- 
spielprogramme in das 300 
Seiten starke Buch gepackt, 
sondern die Verteilung auf 
die einzelnen Sprachen je 
nach Verbreitung der be- 
treffenden Sprache vorge- 
nommen. So entfallen auf 
die Basic-Versionen zirka 
drei Viertel der Beispiele, 
auf Assembler ein Sechstel 
und auf Pascal ein Zehntel, 

Auch der Schwierigkeits- 
grad der Programme ist in 
aufsteigender Reihenfolge 
organisiert. Diesen iiberleg- 



ten Aufbau wtirde man sich 
auch bei vielen anderen 
Programmierhandbiichem 
wiinschen. 

Die Beispiele sind thema- 
tisch vielfaltig, wenn auch 
etwas abstrakt gewahlt. Von 
den 34 Pro gram men be- 
schaftigen sich immerhin 12 
Beispiele bierernst mit ho- 
herer Mathematik. Ein wei- 
teres Programm (»Der zer- 
streute Professors) ist aber 
ein gutes Beispiel dafiir, dafi 
auch schwierige Mathema- 
tikprobleme humorvoll dar- 
geboten werden konnen. 
Vielleicht enthalt der ange- 
kiindigte Band II in dieser 
Hinsicht leichtere Kost. 

Mit sieben Beispielen ist 
der Bereich Musik neben 
Grafik am zweitstarksten 
verfreten. Anders als bei 
den Mathematikprogram- 
men wird hier die Program- 
mierung der Tongenerato- 



Einfiihrung und Anleitung fur An- 
f anger ist das Buch »99 Spezial 
h mit Programmen in Basic, 
Assembler und UCSD-Pascal. 



ren durch eher locker auf- 
bereitete Beispiele erklart. 
Bei den Grafikprogrammen 
handelt es sich sowohl um 
Routinen fur Sprite-Grafik 
mit spielerischen Akzenten, 
als auch um Hardcopy-Rou- 
tinen und Programme fur 
Charakterdefinitionen. 

Auch einige Spiele sind 
enthalten und ein paar Stati- 
stikprogramme. Alle diese 
Programme sind nicht ein- 
fach bezuglos aneinander- 
gereiht, sondern logisch mit- 
einander verknupft. Das 
kommt der erklarten Ab- 
sicht der Autorin, eine An- 
leitung zum besseren Pro- 
grammieien geben zu wol- 
len, entgegen. Einige Pro- 
gramme setzen — zumindest 
im Assembler- und Pascal- 
Bereich — allerdings so viel 
voraus, da6 ausgesproche- 
ne Einsteiger keinen Lernef- 
fekt verspiiren diirften. Dies 



wird aber durch die Autorin 
im Vorwort ehrlicherweise 
nicht verschwiegen. 

Das Buch ersetzt weder 
ein Handbuch zur jeweiligen 
Programmiersprache noch 
ein Lehrbuch. Zusammen 
mit Grundkenntnissen in 
den jeweiligen Sprachen 
und den entsprechenden 
Handbuchern, die schon 
bisher zu den Sprachmodu- 
len mitgeliefert wurden, 
schliefit es aber die Lucken 
zwischen der trockenen 
Theorie und der Praxis. Zu- 
sammen mit dem zweiten 
Band (»99 Special II«), des- 
sen Inhaltsubersicht im er- 
sten Band bereits abge- 
druckt ist, wird dem TI 
99/4A-Besitzer eine nette 
Programmsammlung gebo- 
ten, die dazu einen gewis- 
sen Lerneffekt vermittelt.(lg) 

Info: Texas Instruments, Freising, Di. Al- 
ma Peschefc, -99 Special I.. ISBN 3-88078- 
043-9, Preis 49, SO Mark. 
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Wer kennt Simons 
Basic? 

Ich habe im Programm »Si- 
mons Basic« fiir den C B4 zu- 
satzliche Befehle entdeckt und 
hatte gem deren Bedeutung 
gewufit. Diese Befehle sind 
nicht im Handbuch vermerkt. 
Es handeit sich um COLOUR, 
DISABLE, RESUME, SOUND, 
GRAPHICS, NRM, BCKGNDS. 
Dei COLOUR-Befehl schaltet 
Hintergrund- und Randfarbe 
um in der Form COLOUR n, m 
(n = - 15). 

O. Wendt 

Wer kennt den 
Tongenerator 
beim 64? 

Ich besitze einen VC 64 und 
habe nun das Problem, daB re- 
gelmaBig nach langerer Benut- 
zung des Computers der Ton- 
generator immer leiser wird. 
Schaltet man den Computer 
dann ab und probiert es nach 
zirka einer Stunde wieder, so 
ist wieder alles o.k. Ich frage 
mich nun, ob es sich hier um ei- 
nen rein auf meinen Computer 
beschrankten Fehler handeit 
oder ob alle Computer dieser 
Bauart dieses Ubel aufweisen? 

Peter Wittmann 

Hardcopy fiir 
MZ3541? 

Ich besitze den Sharp MZ 
3541 und einen Drucker Itoh 
15S0. Ich mochte Bildschirm- 
grafiken ausdrucken. Wer 
kann mir helfen? 

Dirk Uhlmann 

Nach Datum 
sortieren? 

Ich will Terminlisten fiir Je- 
wells einen Monat erstellen. 
Die Termine werden in willkiir- 
licher Reihenfolge — bezie- 
hungsweise nach An fall — ein- 
gegeben, sollen aber automa- 
tisch In der richtigen Reihen- 
folge sorliert ausgegeben wer- 
den. Gibt es dafiir eine Lbsung 
in Basic? 

Fred Maro 

Wer kennt das 
Co/our Genie? 

Wie kann man beim Colour 
Genie mehr als 40 (50) Zeichen 
pro Zeile, zum Beispie! 64 oder 
80 erreichen? 

HolgerBraut 

Wer kennt einen LIST-Inter- 
preter fiir Colour Genie (32 
KByte RAM)? 

Wolfgang Ottenweller 



Dateiverwaftung 
mit Dragon 32? 

Ich besitze einen Dragon 32, 
Floppy-Disk-Laufwerk und 
Drucker GP 100A. Ich suche 
Software zur Dateiverwaltung 
und zur Rechnungsschreibung. 
Wer kann mir Hinweise ge- 
ben? 

Axel Hiihne 

Genie-Tips 

Ich habe den Colour Genie 
EG 2000, aber ich besitze bis 
jetzt noch nicht so viel Softwa- 
re. Vielleicht konnten Sie mir 
ein paar Listings zuschicken? 

Frank Burkatzky 

Ein Buch »Programme unci 
Tricks fiir das Colour : Genie« ist 
beim Importeur (TCS-Computer 
GmbH, Postfach 2105, 8205 St. 
Augustin 2) in Vorbereitung. Es 
wird nach Erscheinen bei alien 
Handlern verfugbar sein. 

Ich suche eine Moglichkeit 
(Druckroutine) fiir meinen Co- 
lour-Genie, um einen V.24- 
Drucker anzusteuern, da das 
Colour-Genie standardmaBig 
nur die V.24-Hardware hat. 

Manfred Kohl 

Leider liegt tins derzeit noch 
kein entsprechendes Pro- 
gramm vor, 

Ich habe ein Colour-Genie 
mit 32 K. Im CP Nr. 6 steht fiir 
dieses Gerat eine Grafik-Auflo- 
sung von bis zu 420 x 200 Punk- 
ten. Aulierdem soli es das G- 
DOS und CP/M geben, Ich 
kann diese Produkte nicht fin- 
den. Konnten Sie mir Bezugs- 
quellen und den ungefahren 
Preis nennen? 

Ulrich VoB 

Fiir das Colour-Genie ist neu- 
erdings em Floppylaufwerk mit 
Colour-Disk-Basic in ROMs er- 
haltlich (keine DOS-Ebene, aile 
Befehle von Basic aus). CP/M 
und GDOS sind nicht geplant, 
da sie mehr Speicherplatz be- 
notigen. 



Unteriagen iiber 
Laser 210? 

Woher bekomme ich etwas 
ausfiihrlichere Unteriagen, 
zum Beispiel Schaltbild etc. iiir 
den Laser 210? Wer kann mir 
die AnschluBbelegung fiir die 
Centronics-Schnittstelle nen- 
nen? 

Manfred Hartmann 

Lichtstift fiir 
Apple if? 

Wo bekomme ich einen 
Lichtgriffel fiir weniger als 200 
Mark fiir den Apple II? 

Tonnies von Limburg 

Wer kennt den 
Oric-J? 

Welche Biicher gibt es fiir 
den Oric-1 ? Kann ich zur Einar- 
beitung in Maschinensprache 
jedes belie bige 6502-Buch ver- 
wenden? 

Michael Putsch 

Zur Einarbeitung muBte sich 
tatsachlich jedes 6502-Buch eig- 
nen. 

Welche ICs passen in die 
freien Steckplatze im Oric-1 (64 
KByte RAM)? Wo kann man sie 
bekommen? 

BcdoZibell 

gtext umstelfen? 

Wie kann ich »gtext« vom 
Drucker GP 100 auf den Origi- 
nal-Commodore-Drucker 1526 
umstellen? 

Peter Vltavsky 

Wer kennt den 
6502? 

Wie lernt man schnell und 
gut in 6502-Maschinensprache 
zu programmieren? 

Rene Menschel 



Fragen Sie doch 



Selbst bei sorgfaltiger 
Lektiire von Handbii- 
chern und Programmbe- 
schreibungen bleiben 
beim Anwender immer 
wieder Fragen of fen, 
Viel mehr Fragen erge- 
ben sich bei Computer- 
Interessenten, die noch 
keine festen Kontakte zu 
Handlern, Herstellern 
oder Computerclubs ha- 
ben. Sie kbnnen der 



Redaktion Ihre Fragen 
schreiben oder Proble- 
me schildern (am ein- 
fachsten auf der vom bei- 
gehefteten Karte aLeser- 
meinung«), Wir veranlas- 
sen, da6 sie von einem 
Fachmann beantwortet 
werden. Allgemein inter- 
essierende Fragen und 
Antworten werden verbf- 
fentlicht, die ubrigen 
brieflich beantwortet. 



Wer kennt den 
Atari? 

Lafit sich der Atari 800 XL 
iiber seinen Monitorausgang 
an einen normalen Videoein- 
gang eines Farbfemsehers an- 
schlielien? Wo gibt es dazu ein 
Adapterkabel? 

Uwe Knack fuB 

Welchen SET-Colour-Befehl 
brauche ich fiir die Hinter- 
grundfarbe Gelb beim Atari 
400? 

Bert Werner 

Wer kennt ein Program m 
zum Leiterplatten-Layout fiir 
den Atari? 

Klaus Burger 

Wer kennt den 
MZ 700? 

Wie kann beim MZ 721 der 
Basic-Interpreter auf Monitor 
abgerufen werden? 

Jochen Neuhaus 

Die SET-Anweisung ist zu 
grob. Sie miiBte sich eigentlich 
mit einem Zusatz beziehungs- 
weise Programm verfeinern 
lassen, Wer kann mir In forma- 
tionen geben? 

WaldemarMoli 

Netzstorungen le- 
gen Computer iahm 

Netzstorungen legen bei mir 
bei Floppy-Disk-Zugriffen den 
Computer lahm. Was kann ich 
dagegen tun? 

Thomas Wassmuth 

Es gibt Steckdosenleisten mit 
integriertem Filter, die weitge- 
hend verhindern konnen, dali 
sich Netzstorungen auf den 
Computerbetrieb auswvrken. 
Sie niitzen allerdings nur gegen 
Storspannungen. Wenn die Sto- 
rungen auf mehr oder weniger 
kurzzeitigen Stromausfall zu- 
nickzufuhren sein soilten, hilft 
nur der Kauf einer unterbre- 
chungsfreien Stromversorgung. 
Ob eine Storung auf Stromaus- 
fall zuriickzufuhren ist, miiBten 
Sie unter Angabe der genauen 
Uhrzeit beim zustandigen 

Strom v ersorgu ngs u nterneh- 
men erfragen konnen. 

Wer kennt den 
Komtek 1? 

Zu meinem Komtek 1 gibt es 
einen Floppy-Disk-Controller, 
aber niemand weifi, wie ich 
meine vielen Programme von 
Kassette auf Diskette bringen 
kann. Ich benutze das Betriebs- 
system NewDos SO II. Wer kann 
mir einen Hinweis geben? 

Walter Zwickel 
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So ladt man VC20- 
Programme 

In HC 12/83 fragte Peter Uh- 
lich nach der Moglichkeit, em 
Prograram von der Datasette in 
den Speicher des VC 20 zu la- 
den, ohne ein im VC 20 befindli- 
ches Programm zu loschen. Da 
der Befehl MERGE nur mit de: 
Programmierhilfe verfiigbar 1st, 
helfe ich mir wie folgt: Zunachst 
tippt man das spater nachzula- 
dende Programm ein und spei- 
cher t es ansch lie Bend auf Kas- 
sette ab. Nun tippt man das 
zweite Programm ein, so dafl 
sich nur dieses im Speicher des 
VC 20 befmdet. Jetzt tippt man 
folgende Zeile (im Direktmo- 
dus!) ein: 

PRINT PEEK(43),PEEK(44) 

Von jetzt an darf bis zum Ab- 
schluB des Aneinanderfiigens 
keine Anderung im Programm 
mehr vorgenommen werden 
und auch keine Variable mehr 
benutzt werden! Die beiden 
durch die obige Zeile erhalte- 
nen Werte sind die Startadres- 
sen fur das Basic-Programm. 
Die Werte sollte man sich mer- 
ken oder aufschreiben, da sie 
spater noch Verwendung fin- 
den. Die Adresse des Er.des 
des Basic-Programmes steht in 
den Speicherstelleri 45 und 46. 
Der Wert dieser beiden Spei- 
cherstellen wird nun in die 
Speicherstellen 43 und 44 ge- 
schrieben. Dadurch wird der 
Basic-Start an das Ende des al- 
ien Programmes gelegt. Der 
VC 20 verschiebt Basic-Pro- 
gramme immer an die Adresse, 
die in den Speicherstellen 43 
und 44 steht. Um das Pro- 
grammende zu kennzeichnen, 
schreibt der Basic-Interpreter 
am Ende der letzten Programm- 
zeile zwei Nullen. Deshalb muB 
man die Adresse aus 45 und 46 
um zwei vermindern und dann 
in die Speicherstellen 43 und 44 
schreiben. Dazu tipot man ein: 
POKE43,(PEEK(45) + 256* 
PEEK(46)-2)AND255 
POKE44,(PEEK{45) + 256* 
PEEK(46)-2)/2S6 

Damit ist der Basic-Start ver- 
legt und das zweite Programm 
kann nachgeladen werden: 
LOAD»name« 

Tippt man nun LIST ein, sieht 
man nur das zweite Programm. 
Nun tippt man die aufgeschrie- 
benen Werte in die Speicher- 
stellen 43 und 44: 

POKE43 

POKE44..,. 

Damit sind beide Programme 
aneinandergefugt. Wenn man 
jetzt LIST eintippt. erscheinen 
beide Programme auf dem Bild- 
schirm. Da bei diesem Verfah- 
ren ein reines Anhangen durch- 
gefuhrt wird, muB das nachge- 
ladene Programm groBere Zei- 



lennummern als das erste ha- 
ben. Man kann sich so eine Un- 
terprogrammbibliothek aufbau- 
en. wobei die Unterprogramme 
moglichst groBe Zeilennum- 
mern haben sollten, Das Ver- 
fahren funktioniert sowohl mit 
der Datasette als auch mit ei- 
nem Diskettenlaufwerk. 

Markus Pfeiffer 



1526 doch grafikfahig 



Sie schreiben in der Rubrik 
»Leserforum« im Heft 12/83, 
daB der Drucker 1 526 von Com- 
modore nicht grafikfahig sei. 
Diese Angabe ist nicht richtig. 
Die Firma Data-Becker in Dtis- 
seldorf vertreibt ein Programm 
»Supergrafik 64 fur VC-1526*, 



Bestellnummer 366 6 1 1 . Mit die- 
sem Programm ist unter ande- 
rem auch eine Hardcopy des 
Grafikbildschirmes sowie das 
Abspeichern d esse 1 ben auf 
Diskette mcglich. Der Aus- 
druck dauert nur einige Minu- 
ten. Heinz Galler 
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0PEN2 ,2,3, CHR* ( 1 28+32+4+2 > +CHR* (64+32) 

REM ####################### 

REM JUERGEN FRIEDERIGHS # 
REM # KAUFSTRAS5E 48 # 
REM tt 4100 DUISBURG I # 
REM ###################«#»* 

REM F' ROG R AM MBE S C H RE I BUN G VC 20 MIT R5232/V24-INTERAFACE (TERMINAL-TYPE) 

2 REM LESERANFRAGE IN HAPPY-COMPUTER 

REM LISTING UEBER RS232/V24 - INTERFACE AUF EINEN DRUCKER 
REM EPSON FX 80 MIT RS232/V24 EINGANG. 

REM IN ZEILE 10 WIRD DER RS232-KANAL MIT ALLEN PARAMETERN ERDEF FtJET. 
REM DIE WEITERE HANDHAELINB MIT PRINT* !< CMD & LIST USW. WIE BISHER. 

REM PARAMETER OPEN 2 . 2 , 3 T CHR* ( A > +OIR* (B) 



REM A 
REM B 

REM A 

REM 
REM 



KONTRDLL-REGISTER FUFR RS232-SCHN I TTSTEL LE. 
BEFEHLS-REGISTER FUER RS232-SCHN I TTST.ELLE 



128 = ZWEI STOP-BITS 

32 = 7 B I T -WORTLAF.NGE 
4+2 = BAUD-RATE ( HIER 300 ) 



REM B : 64+32 = GERADE PARITAET 



Programmbeispiel fur Ausgabe 
von VC 20 ubar RS232/V. 24-Jn- 
terface auf einen Drucker. 



REM ACHT1JNB BEIM KAUF DES SERIEI.L.FN COMMODORE - 1 NTERF ACE [-!!!!!.!"! 
REM DER AUFORUCK DER VEfiPACKUNB IST FALSCH, V24 (=SPANNUNG) UND 
REM TTY ( =STROMS(~HLE I FE ) SIND VERTAUSCHT ! 

REM ACHTEN SIE AUF DIE BEST. NR. ODER SEHEN SIE IN DER FACKUNG NACH. 
REM DAS LISTING IST UEBER RS232/V24 ERSTELLT MIT PR0GRAI1MZE ILE 10 UND 100. 
CMD2: LIST- 100: END 



2USAMMENFUEGEN ZWEIER BASIC PROGRAMME BEIM VC29 

DflS RNZUHAENGENDE PROGRAMM MUSS HOEHERE 2EILENNUMM6RN 
RLS DflS ERS"!E PROGRAMM HflEEH. 

2UERST WIRD DflS ERSTE PROGRAMM GEL ADEN . DANN TIPPT MRU IM DIREKTMODUS EIN 
PR I NT PEEK C43 ) , PEEK <44> -RETURN^ 
DIE NUN ERSCHEINENDEN 2 ZAHLEN NQT1ERT MAN SICH. 
DANN TIPPT MAN WIEDER IM DIREKTMODUS EIN : 
P0KE43, < PEEK < 459+256*PEEK < 46 > -2) flND255 =RETURN= 
P0KE44 , C PEEK <45> +256*FEEK (.46) -2 > /256 =RETURN= 
NACH DEM LETZTEH RETURN STEHT AUF DEM BILDSCHIRM REflDV. 
SIE KOENNEH HUN DflS ZWEITE PROGRAMM LADEN, DHNflCH 1ST IM 
P0KE43, XX<flNSTELLE DER XX STEHT DIE VORHER NOTIERTE ZflHL )=RETURN= 
P0KE44.- XX CANSTELLE DER XX STEHT DIE VORHER NOTIERTE ZflHL ) =RETURN= 
EE IDE PROGRAMME SIND NUN ZUSAMMENGEFUEGT HAS MAN MIT'LIST' UEBERPRUEFEN KflHH. 

DIESE METHOUE EIGNET SICH BESOHDERS UM SUBROUT I NEH ANZ'JHAENGEN. 

WOLFGANG RAUCH , HOF S T A D TERSTR . 79 , D-5 1 20HE R20GE H RATH 




So la&t sich ein Basic- 
Programm fur den VC 
20 an das andere an- 
hangen. 

D I REKTMODUS E I NZUQEBEN 



Wot/en Sie antworten? 



Wir veroffentlichen auf 
dieser Seite auch Fra- 
gen, die sich nicht ohne 
weiteres anhand eines 
guten Archivs oder auf- 
grund der Sachkunde ei- 
nes Herstellers bezie- 
hungsweise Program- 
mierers beantworten las- 
sen. Das ist vor allem der 
Fall, wenn es um be- 
stimmte Erfahrungen 
geht oder um die Suche 



nach speziellen Program- 
men. Wenn Sie eine Ant- 
wort auf eine hier verof- 
fentlichte Frage wissen 
— oder eine andere, bes- 
sere Antwort als die hier 
gelesene, dann schrei- 
ben Sie uns doch. Ant- 
worten publizieren wir in 
einer der nachsten Aus- 
gaben. Bei Bedarf stellen 
wir auch den Kontakt zwi- 
schen Lesern her. 



Kerne Chance 
bei 1541 



Eine Diskette, deren Inhalt 
man bei dem Commodore-Flop- 
py-Laufwerk 1 54 1 versehent- 
lich mit PRINT Jf 15, »New: ...« 
zerstdrt hat, kann man verges- 
sen (beziehungsweise die dar- 
auf gespeicherten Daten und 
Programme)! Grund: Der New- 
Befehl form a tier! alle Spuren 
der Diskette, das heiBt alle Sek- 
toren werden geloscht. Da hilft 
kein noch so trickreiches Pro- 
gramm. 

Wolfram Wolff 
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Solitaire verbessert 

In Heft 12/83 wurde auf den 
Seiten 50 bis 52 em Programm 
fur den TI 99/4A vorgestellt, zu 
dem, wie ich meine, unbedingt 
einiges gesagt werden sollte. 
Es ist das Programm fiir das 
Spiel Solitaire, bei welchem 
schon beim ersten Hinsehen ei- 
nige Dinge auffielen, die besser 
und wesentlich kiirzer hatten 
programmiert werden konnen. 
Folgende V er besser ungsvor- 
schlage habe ich anzubringen: 

1) Grundsatzlich sollte man. 
wenn mii CALL HCHAR nur ein 
Zeichen auf den Bildschirm ge- 
bracht werden soil, die vierte 
Spezifikation, namlich die An- 
zahl der Wiederholung gleich 
»U zu setzen, weglassen. Das 
spart Tipparbei! und Speicher- 
platz. 

2) Um den Spielfeldrand darzu- 
stellen, benotigt Herr Wolfgang 
Lenk 70 Anweisungen, Es gibt 
auch in TI-Basic einige wesent- 
lich kurzere Moglichkeiten. Ei- 
ne der elegantesten, die mit 22 
Anweisungen auskommt, sei 
hier genannt. Man ersetze die 
Zeilen 240 bis 930 dutch: 

240 CALL CLEAR 
250 CALL COLOR(12,16,16) 
260 FOR 1 = 3 TO 8 
270 CALL COLORCL2.16) 
280 NEXT I 
290 DIM H(17),V(1S) 
300 A$ = "xxAxBxCxDxExFx 
Gxx" 

310 BS = "xlx2x3x4x5x6x7x" 

320 FOR 1=1 TO 17 

330 H(I)=ASC(SEG$(A$,I,1)) 

340 NEXT I 

3S0 FOR 1=1 TO 15 

360 V(I)=ASC(SEG$(B$,I,1) 

370 NEXT I 

380 FOR 1 = 8 TO 24 

390 CALL HCHAR(l,I,H(I-7)) 

400 CALL HCHAR(17,I,H(I-7)) 

410 NEXT I 

420 FOR 1 = 2 TO 16 

430 CALL HCHAR(I,8,V(I-1)) 

440 CALL HCHAR(I.24,V(I-1)) 

450 NEXT I 

3) Die Anweisungen in den Zei- 
len 960 und 1 130 sind Uberflus- 
sig, da die hier definierten Far- 
ben genau den Standardfarben 
entsprechen. 

4) Fur Variablen, die nur in ei- 
nem Programmteil einmal ver- 
wendet werden, so zum Bei- 
spiel die Zahlvariable in einer 
Schleife Oder die Ruckgabeva- 
riablen des CALL KEY-State- 
ments, sollte man gleiche Na- 
me n vergeben. In Zeile 100 
werden K und S verwendet, in 
Zeile 1230 dann KEY und STA- 
TUS. Um Speicherplatz zu spa- 
ren, sollte man sich seine per- 
sonlichen und mbglichst kurzen 
Standardvariablennamen uber- 
legen, zum Beispiel I als Schlei- 
fenzahler, K als Ruckgabevaria- 
ble und S als Status van able im 
CALL KEY -Statement. 



5) Aufeinanderfolgende IF-Ab- 
fragen lassen sich auch in TI- 
Basic, wo kein logischer OR- 
Operator verfiigbar ist, zu einer 
IF-Abfrage zusammenfassen. 
Man fuhrt sine logische Varia- 
ble ein, deren Wert nur und 
—1 annimmt. Die Zeilen 1520 
bis 1670 lassen sich so schrei- 
ben: 

15 2 

L = (A = 65)+(A = 66) + (A = 70) 
+ CA = 71) 

1530 IF L=0 THEN 1600 

15 6 

L = (B = 49) + (B = 50) + (B = 54) 
+ (B = 55) 

1570 IF L THEN 1210 

16 00 

L = (C = 66) + (C = 66) + (C = 70) 
+ (C = ?1) 

1610 IF L = THEN 1680 
16 4 

L = (D = 49) + (D = S0) + CD = 54) 
+(D=55) 

1650 IF L THEN 1210 
1680 ,.. 

Siehe hierzu auch Handbuch, 
Seite 59. 

6) In einern IF-Statement, in dem 
THEN zur nachfolgenden Zeile 
verzweigt und ELSE zu einer 
beliebigen Stelle im Programm, 
sollte der numerische Aus- 
druck negiert und die Verzwei- 
gung entsprechend umgestellt 
werden. Zum Beispiel statt 
1700 IF D = B+2 THEN 1710 
ELSE 1720 

schreibt man besser 

1700 IF DoB + 2 THEN 1720 

oder statt 

1900 IF A>C THEN 1910 ELSE 
1930 

schreibt man 

1900 IF A< =C THEN 1930 

Daniel Ruster 



Oric- Tips 



Ich hoffe, dafi folgende Tips 
fiir die Oric-1 -(48 K)Benutzer in- 
teressant sein konnen: 
Call ,? F42B: bewirkt einen ab- 
solulen Kaltstart (Speicher wird 
geloscht, Betriebssystem wird 
neu initial is iert). 

Call 4t E6CA: fuhrt zum Ab- 
schalten der Tastatur. Durch 
den Wegfall der Tastaturabf ra- 
ge wird der Oric zirka 25 Pro- 
zent schneller. 

Call # E804: schaltet die Tasta- 
tur wie der ein. Beide Befehle 
(Call it E6CA und Call it E804) 
konnen innerhalb eines Pro- 
gramms ohne Problems ange- 
wandt werden. 

Bin Beispiel: 
10 Call # E6CA 
20 For n = 1 to 1000: Next 
30 Call # E804 

In diesem Zusammenhang ist 
auch die Adresse 623 (# 26F) 
nuizlich, da ci:ese die Gesamt- 
anzahl der darzustellenden Zei- 
len beinhaltet. Diese Adresse 
sinnvoll zu verandern, ist sehr 
einfach, da man direkt die Ge- 



samtanzahl der Zeilen als Wert 
»einpoken« kann. So bewirkt 
zum Beispiel »Poke 623, 10«, daB 
der Oric nur noch 10 Zeilen zum 
Darstellen verwendet. Poke 
623,27 stellt wieder den Nor- 
malzustand her. Durch sinnvol- 
le Veranderung beider Adres- 
sen ergeben sich viele Moglich- 
keiten, den Bildschirm in ver- 
schiedene Fenster einzuteilen. 
SchlieBlich noch zwei neue, 
schon einprogrammierte Ge- 
rausche: 

Call it FBI 2 = »wei6es Raus- 
chen« 

Call ,i FB03 = Tastaturklick 

Philipp Neuffer 

Stichwort: 

Kartei fur Spectrum 

verbessert 

Ich habe mich sehr uber das 
Karteiprogramm fiir den ZX 
Spectrum* aus Ihrer Dezember- 
Ausgabe gefreut. Es hat leider 
einen kleinen, unschdnen Feh- 
ler: Beim Schreiben des Textes 
werden Wdrter nicht getrennt. 
Ich habe versucht, diesen 
Kunstfehler zu beheben und bin 
zu diesem Ergebnis gekom- 
men: 

abandern: 

540 FOR i = 1 TO z: IF n$(r(i))=u$ 
THEN CLS: PRINT AT 0,0; 
n$(r(i)),AT l,0;x$: GOSUB 1000: 
RETURN: GO TO 570 

640 PRINT AT 0,0;n$(r(i)),AT 

l,0;x$: GOSUB 1000 

neu. 

1000 LEI test = 0: LET lang= 
LEN e$(r(i)): PRINT AT 1,0; " ": 
LET kk=0 

1010 IF lang-kk<31 THEN 
PRINT e$(r(i))(kk + l TO lang): 
RETURN 

1020 IF kk+31>lang THEN 
FOR g = lang TO kk STEP -1: 
GO TO 1040 

1030 FOR g=kk+31 TO kk+ 16 
STEP —1 

1040 IF e$(r(i))(g)=" " OR 
e$(r(i))(g) = "l" THEN LET 
test = 1: PRINT e$(r(i)Xkk+l TO 
g-1): LET kk=g: GO TO 1010 
1060 NEXT g 

1060 IF testol THEN FOR 
m = kk+15 TO kk+1 STEP -1: 
IF e$(r(i))(kk+l TO m-1): LET 
kk = m: LET test =0: GOTO 1010 
1 070 IF test < > 1 THEN NEXT m 
1080 IF test()l THEN PRINT 
e$(r(i))(kk+l TO kk + 25): LET 
test = 0: GO TO 1010 

Stefan Forster 

So lauft der 
Spectrum ungestort 

In der Dezemberausgabe von 
HC fragte W. Sirges nach den 
Ursachen einer Storung des 
Rundfunkempfangs durch den 
ZX Spectrum. Dies kann zwei 
Ursachen haben: 



1) die Spannungswandlerspule 

2) Hochfrequenzmodulator und 
Bildgenerator. 

Die Spannungswandlerspule 
ist wohl eher ein »Krachma- 
cher« als ein Storenfried, man 
kann sie aber auch abschir- 
men. In kleinen Transistorra- 
dios sieht man des ofteren klei- 
ne silberne »Kastchen«, die 
oben eine Offnung haben, 
durch die eine Schraube zu se- 
hen ist. Ich habe einen solchen 
Filterbaustein seiner Kappe be- 
raubt und diese der Spule im 
Spectrum ubergestiilpt. Das 
Problem ist nur, eine ausrei- 
chend groBe Kappe zu finden. 
Ist die Kappe drtiber, wird's 
merklich stiller, storen tut es 
aber immer noch. Um dem ab- 
zuhelfen, muB man das Gehau- 
se des ZX Spectrum innen mit 
Alufolie auskleiden. Doch Vor- 
sicht! Zwischen Alufolie und 
Lotseite der Platine eine Isolier- 
schicht (Plastik-70 Oder ganz 
dtinnes Papier) einfiigen, da 
sonst die Gefahr eines Kurz- 
schlusses besteht. Die Alufolie 
sollte man mit der Geratemasse 
verbinden. Ich habe dieses 
Verfahren mit Erfolg beim ZX 
Spectrum und bei meinem jetzi- 
gen Computer, dem Ohc-1 (der 
keine Spule besitzt, aber auch 
»stdrt«), praktiziert. Noch ein 
Tip: Um dem Spectrum, der ja 
ein groBeres Kiihlblech als der 
ZX 81 hat, das Heizen abzuge- 
wdhnen und die Spule zum 
Schweigen zu bringen, sollte 
man den Spannungsregler aus- 
loten und iiberbrucken. Dann 
muB man ein Netzteil veiwen- 
den, welches geregelte 5 V 
Gleichstrom bei 1,3 A abgibt. 
Dieses Netzteil kann man leicht 
selbst bauen, es ist nur auf eine 
genugend grofle Ausgangska- 
pazitat zu achten. Ergebnis der 
ganzen Behandlung: Ein kalter, 
stiller Computer, der nur dann 
»Storendes« von sich gibt, wenn 
man ihm das einprog ram m iert. 
Wer sich nicht zutraut, ein sol- 
di es Netzgerat zusammenzu- 
stellen, kann von mir einen 
Schaltplan (gegen Riickporto) 
bekommen. Dietmar Belloff 

Hier sind Clubs 

Erfahrungsaustausch sowie 
kostenloser Software-Tausch 
sind Ziele des neu gegriindeten 
TI 99/4A-Tauschclub Ruhrge- 
biet, Der Club verfugt uber Pro- 
gramme im Gesamtvolumen 
von rund 1 MByte. Wir beant- 
worten gern Anfragen, wenn 
Riickporto beigefiigt ist. Ein 
Clubbeitrag wird nicht erho- 
ben. Kontaktadresse: We- 
berstr. 10, 4300 Essen 1. 

Rainer Frehse 

Fiir Benutzer der Computer 
Commodore 64 und Apple II ha- 
ben wir einen Programm- 
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tauschclub gegrundet. Urn die 
Kosten des Programmversan- 
des zu decken, ist ein Clubbei- 
trag von 20 Mark vorgesehen. 
Erne Clubzeitschrifr sol! er- 
scheinen, wenn geniigend Mit- 
glieder vorhandeti sind. Kon- 
taktadresse: Lutterdamm 13a. 
4S50 Bramsche 1, Thomas Kai 

Mit dem Coramodore 64 be- 
faBt sich der Computerclub 64 
e.V. Wir verfiigen iiber eine 
umfangreiche Program mbi- 
bliothek und veranstalten regel- 
maBig einmal im Monat ein 
Treffen, geben monatlich ein 
Mitteilungsblatt Club 64 heraus 
und vermitteln giinstige Ein- 
kaufsmoglichkeiten, Der Mit- 
gliedsbeitrag betragt 350 OS 
pro Jahr. Kontaktadresse: Erd- 
bergstr. 134/4/7, A-1030 Wien. 

Helmut Hackl 

Ich suche einen auf den Com- 
modore 64 spezialisierten Be- 
nutzerclub in Hamburg. Ich bin 
auch bereit, selbst einen sol- 
chen Club (mit) zu grtinden. 
Meine Anschrift: Karl- Arnold- 
Ring 24, 2102 Hamburg 93. 

Werner Thole 

Der neue 
Computer 

Du Karl, hast Du unser Tele- 
fonverzeichnis? Ich mochte mal 
eben Tante Klara anrufen. Ge- 
stern hat es noch neben dem 
Telefon gelegen. 
Aber Lisa, Telefonverzeichnis- 
se sind doch vorsintflutlich, ich 
habe doch jetzt einen Compu- 
ter, Endlich kann ich Dir mein 
neues Programm vorfuhren, 
das alte Verzeichnis habe ich 
weggeschmissen, dreimal 
durchgestrichene Telefonnum- 
mern gibt es jetzt nicht mehr. 
Ich habe im Computer nur die 
neuesten Adressen und Tele- 
fonnummern aufgenommen. 
Wenn jemand umzieht, gebe 
ich einfach die neue Adresse 
ein, und die alte wird automa- 
tisch geloscht, eine saubere Lc- 
sung, nicht wahr? 
Na ja, Karl, auf jeden Fall iibei- 
sichtlicher, aber jetzt hatte ich 
gerne die Nummer von Tante 
Klara. 

Das ist giinstig, ich sitze ja gera- 
de am Computer, komm doch 
mal rein. Na, dann zeig mal, 
was Dein neues Spielzeug 
kann. 

Einen Moment Geduld bitte, ich 
bin gerade dabei, ein neues 
Programm zu schreiben, mit 
dem wir demnachst unser 
Haushaltsbuch fiihren. Ich muB 
nur kurz saven, was ich bisher 
eingetippt habe. 
Was heiBt denn saven, kannst 
Du mit mir nicht reden, ohne 
Dein Computerchinesisch zu 
benutzen? 



Heimcomputer zur 
Kommunikation? 

Ich mochte einen Heimcom- 
puter kaufen, derfiirBTX, Tele- 
tex, DFU etc. geeignet und zu- 
gelassen ist Wer kann mir ei- 
nen Hinweis geben? 

Hans Wolf 



Datenferniibertragung kon- 
nen Sie mit sehr vielen Heim- 
computern betreiben, wenn sie 
tiber eine RS232/V.24-Schnitt- 
stelle verfiigen und Sie sich ei- 
nen Akustikkoppler kaufen. Fiir 
den Computer ist keine beson- 
dere Zulassung erforderlich, 
der Akustikkoppler muB je- 
doch eine FTZ-Nummer haben. 
Bildschirmtext-fahige Heim- 
computer sind uns derzeit nicht 
bekannt. Teletex-fahig diirften 
Heimcomputer in abseh barer 
Zeit wohl nicht werden; der bil- 
ligste uns bekannte Teletex-fa- 
hige Mikrocomputer liegt bei 
2irka 18000 Mark. 



Das ist kein chinesisch, das ist 
Basic!!! Das kommt vom Engli- 
schen Wort save und bedeutet 
sic hern. 

Nach zwei Minuten saven 
kannst Du mir vielleicht jetzt die 
Nummer aus Deiner Wunderki- 
ste zaubern? 

Moment, Moment!!! Ich muB die 
Aufnahme noch verifizieren, ah, 
Pardon, ich meine uberprtifen, 
ob die Aufnahme gelungen ist, 
sonst war meine ganze Arbeit 
umsonst. 

So, jetzt hast Du auch noch zwei 
Minuten iiberpnift, vielleicht 
ware es Deinem Kasten jetzt 
moglich, die Nummer rauszu- 
rucken. 

Da sieht man, daB Frauen kei- 
ne Ahnung von Technik haben. 
Die Telefonnumrner sitzt natur- 
hch nicht mehr in meinem Ka- 
sten!!! Urn mein neues Pro- 
gramm einzutippen, muflte ich 
natiirhch zuerst das Telefonver- 
zeichnis auf Kassette iiberspie- 
len. Das lade ich jetzt, englisch 
iibrigens load. 

Dauert das auch wieder zwei 
Minuten? 

Nein, nur eineinhalb Minuten, 
das Programm ist kiirzer. Siehst 
Du oben rechts auf dem Moni- 
tor die beiden Sternchen, von 
denen einer blinkt? Den habe 
ich Blinky getauft. 
Ja. ja, Dein Freund, der Compu- 
ter. Ich sehe zwei Sterne, aber 
keiner von beiden blinkt. 

Oh, verdammt, das bedeutet 
Ladefehler, aber Gott sei Dank 
habe ich eine Sieherungskopie 
gemacht. Das bekommen wir 
schon hin. 



Software fiir 
VZ200 

In HC 12/83 wurde nach Soft- 
ware fiir den VZ 200 gefragt. 
Wir bieten fiir diesen Compu- 
ter Spielprogramme an. Unsere 
Adresse: Vladosoft, Ellen- 
sindstr. 7a, 8900 Augsburg 21. 

Erwin Jurschitza 

Floppy-Disk 
fiirZX81 

In HC 12/83 fragte H. Rei- 
chart nach einem Floppy-Disk- 
Interface, Es gibt zum Sinclair 
ZX81 sehr wohl ein Floppy - 
Disk-Interface, Hersteller ist 
die Firma Centronic Inc., 1101 
Bristol Road, Mountainside, N.J, 
07092, USA. Meine Quelle: An- 
zeige in der Zeitschrift »Sync«, 
Ausgabe Juli/August 1983. Die 
Preise betragen umgerechnet 
zirka 400 Mark fiir das Fertigge- 
rat und zirka 320 Mark fur einen 
Bausatz. Der Anzeige nach sol- 
len Shugart SA 400 Oder hierzu 
kompatible Drives angeschlos- 

Ihr bekommt das hin. und ich 
warte inzwischen ein paar wei- 
tere Minuten. 

So, jetzt hat's geklappt. Jetzt 
werde ich Dir aber mal zeigen, 
was mein Programm alles kann. 
Ich prasentiere Dir jetzt alle Te- 
lefon nummern, die mit 7 enden. 
Kratzberger, Jupp Tel.: 455637 
Suhrbier, Waltraud Tel.: 
567687 

Knorrsuepp, Tricia Tel.: 233247 
Da ist aber auch Tante Klaras 
Nummer nicht dabei! 
Hab ich auch nicht behauptet, 
aber interessant, was? Jetzt 
noch alle Teilnehmer deren 
dritter Buchstabe im Nachna- 
men ein E ist. 
Krehl, Dieter Tel.: 345645 
Treblo, Doris Tel.:564876 
Zielinsky, Pit Tel.: 784534 
Muller, Jan Tel.: 345367 
Na, siehste, Krehl, Treblo, Zie- 
linsky und Mueller. 

Wieso Muller, die werden doch 
nicht mit ue geschrieben? 
Naja, im Englischen gibt es kei- 
ne Umlaute, da werde ich eben 
noch ein Programm stricken, 
das die deutschen Sonderzei- 
■chen beriicksichtigt. 

Aber bitte nicht jetzt, ich wollte 
die Nummer von Tante Klara!!! 
Ich gebe ja zu, das geht noch al- 
les etwas langsam, aber wenn 
ich erstmal die Floppy zu mei- 
nem Computer habe, dann ver- 
ringert sich die Zugriffszeit auf 
meine Daten um etliches. 
Floppy, Floppy! Du bist wohl 
eher am ausflippen wie man 
heute sagt und Flops hast Du 
schon genug gekauft, sagt Dein 
Bruder. 



sen werden konnen. Uber die 
mit diesem Interface erreichba- 
re Speicherkapazitat auf den 
Disketten wurden in der Anzei- 
ge keine Angaben gemacht. 
Daraus darf man wohl den 
SchluB Ziehen, daB es nicht be- 
sonders viel ist (unter 100 KB). 

Wolfgang Sirges 

Wer kennt den 
ZX81? 

1st es moglich, an den ZX8I ein 
Floppy-Laufwerk anzuschlse- 
Ben? Herbert Reichart 

Eine solche Moglichkeit ist 
uns nicht bekannt. 

Ich habe den ZX8I mit 16-K- 
Erweiterung. Seit kurzem besit- 
ze ich nun auch eine elektroni- 
sche Typenradschreibmaschi- 
ne Silverreed EX 42, die ich 
gerne als Drucker verwenden 
mochte. Gibt es eine Moglich- 
keit, diese Schreibmaschine 
hard- und softwaremaBig an 
den ZX81 anzuschlieBen? 

Josef Treutlein 

Floppy hat mit Flops nun gar 
nichts zu tun, ich hatte wohl bes- 
ser das Wort Diskettenlaufwerk 
gebraucht, aber das hat um 
Gottes willen nicht mit Diskos zu 
tun, in die die jungen Leute 
heutzutage laufen. 
Aber bitte, hier ist Deine Tante 
Klara; 

Klara Guglkropf 
Im Talkesselchen 4a 
7689 Tromdorf 
Tel.: 0456/566745 
Na, ist das nichts? 
Ja, aber soli ich mir die Num- 
mer vielleicht merken, oder 
tragst Du mir mal den Compu- 
ter mitsamt dem Fernseher zum 
Telefon? 

Ja, wenn ich jetzt einen Drucker 
hatte, konnte ich Dir die Adres- 
se mit einem kleinen Hilfspro- 
gramm, beziehungsweise mit 
ein paar kleinen Anderungen 
ausdrucken lassen. Nein dan- 
ke, ich habe mir schon einen 
kleinen Zettel geschnappt und 
die Nummer vom Bildschirm 
abgeschneben. auch wenn das 
Deiner Ansicht vom techni- 
schen Fortschritt widerspricht. 
Am Telefon: 

Ja, Tante Klara. GutenTag, Lisa, 
Du hast Gliick, das Du uns noch 
erreichst, wir miissen ins Thea- 
ter. Ich rufe Dich morgen zu- 
riick. Ubrigens war Fred ganz 
begeistert von Karls Computer. 
Er hat sich auch so ein Ding an- 
geschafft. Ach, du meine Gute. 
dann rate ich Dir nur, Dein Te- 
lefonverzeichnis in Sicherheit 
zu bringen 

Walter Oppermann 
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Fischers Fritz ... 



SP eC 



Ganz ohne Seegang ^ 

namlich am 
Fernsehgerat — 
konnen Sie 
dam harten Geschaft e/'nes Hoch- 
seefischers nachgehen. Sie 
brauchen dazu einen Spectrum 
mit 48 KByte RAM. 



Das Programm »Fischen« 
handelt von einem Seemann 
der auf See hinaus fahrt, um 
Fische zu fangen. Der Fi- 
scher muB riach sechs Stun- 
, den im Hafen zuriick sein. 
Die Anzahl und GroBe der 
Fische, die er fangt, wird zu- 
fallig bestimmt. Auf seiner 
Fahrt kann es aber passie- 
ren, daB er in Stiirme gerat, 
von Flutwellen erfafit wird 
Oder Mowen und Haie sei- 
nen Weg kreuzen. 

Be/ Seenot kommt ein 
Rettungshubschrauber 

Lauft der Fischer auf 
Grund oder gerat er infolge 
eines Sturms in Seenot, mufi 
er natiirlich gerettet wer- 
den, Dann erscheint, gra- 
fisch dargestellt, ein Seenot- 
rettungshubschrauber vorn 



Typ »Sea King«, wie ihn die 
Bundesmarine benutzt. Die- 
ser Hubschrauber ist soweit 
wie moglich detailgetreu 
dargestellt. Er wird nach Er- 
scheinen auf dem Bild- 
schirm eine Winde mit einer 
Schlinge ins Wasser ablas- 
sen, den in Not befindlichen 
Fischer auf und an Bord 
nehmen, Nach Drucken der 
CONT-Taste fliegt der Hub- 
schrauber nach oben weg. 

Die Grundidee zu diesem 
Spiel stammt aus dem Buch 
»Stimulatin Simulations*. 

Beim Eintippen des Pro- 
gramms ist es zweckmaBig, 
die »User-Defined-Gra- 
phicsfl ab Adresse 65368 
vorher einzupoken. Das Pro- 
gramm ist nach dem Laden 
selbststartend. Die Zeile 2 
veranlaBt das Laden der 




\ ***** S5 ^~~T «, des Programs m>t 

D amit^erdendw»U S erD 



Grafik. Mit Zeile 3 wird sie 
auf Kassette gespeichert. 
Die Zeilen 4 bis 13 sorgen 
fur die BegriiBung des Spie- 
lers. 

Die Zeilen 18 bis 157 erzeu- 
gen die Grafik fur die See. 
Die Zeilen 160 bis 230 legen 
fest, ob und wieviel Fische 
gefangen wurden, und zei- 
gen den eigenen Standort 
im Seegebiet an. 
Die Zeilen 300 bis 336 stellen 
fest, ob der Fischer in einen 
Sturm geriet, ob er Zeit ver- 
loren hat oder gesunken ist. 
Die Zeilen 340 bis 358 wah- 
len Ereignisse aus, die dem 
Fischer zum Leidwesen des 
Spielers widerfahren. 
Zeile 370 driickt aus, wieviel 
Zeit vergangen ist und wo- 



Pis 



LP* 
° = — 

O = o 
s = R 




<><>< > STURM <><> 
Das Schi f f wurd 
«i«sanweue erf 
3 a s u n K e n ! i ! i 



Der Fischer wird aus Seenot gerettet 



12345678 





Du hast -a Fische ge f an gen . 
Ein Fiscb wiajt :S Pfund 
Das Gesamtgew i ch t dieser flngel- 
tour betragt : 114- Kg. 
<> < >stur« < > < > 1/2 Stundi Z< i t 
ye rioren, 



Seekarte, Standort und Windrose 
Herz begehrt 

hin man sich begibt. Einga- 
be B beendet das Spiel mit 
RUN. 

Die Zeilen 439 und 440 iiber- 
priifen, ob der Fischer auf 
Grund gelaufen ist. 
Zeile 450 tiberpruft, ob der 
Fischer im Hafen ist. 
Zeile 470: Wenn der Fischer 
nach sechs Stunden nicht im 
Hafen ist, reduziert sich der 
Fang um die Halfte. 



alies was des Fischers 



Zeile 500 stellt nach dem 1. 
Spielzug fest, ob das Boot 
noch im Hafen ist. 

Mowen, Flutwellen 
und Haie bedrohen 
den Fang 

Die Zeilen 510 bis 560 wer- 
ten das Spiel aus. 
Die Zeilen 600 bis 660 teilen 
mit, ob Fischer durch Haie 
verjagt wurden. 
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Spectrum 



Fischen 



1 GO TO 4-: REM Fischen © Ku 
Uindo 1/ uesterland 19S3 

2 LORD "fischen l"CODE : GO T 

o * 

3 5 RUE "fischen" LINE 2: SftUE 
fi5Chen 1"CG0£ 65358,652: UERI 



FY "fischen 

CODE 

* CLS 

5 INPUT 

6 PRINT 

7 PRINT 

te mi t Dir 

S PRINT 



UERIFY "/is Chen 1' 



"Uie heiflt Du 7";a$ 
'Guten Tag, ";a* 
. ,"Dein Computer rob ch 
flng e in gehen." 
print "Lieber ";a$; 
, »enn DU" 
10 PRINT "aucK mochtest.dann g 
ebe bi tte j ein.": PAUSE 200 
12 IF INKEY| = " *' THEN GO TO 11 

12 IF INKEY $ = " J " THEN GO TO IS 

13 IF INKEY* <>"J" THEN CLS : P 
RINT RT 1S,G»; "Dann eben ni eh T , R 
ufwiedersehen li&ber ";a$.- STOP 



IS CLS : 

19 PRINT 
400E 

20 dim 

DIM 
FOR 
FOR 
LET 
LET 
NEXT 



LET q=0 

"Efi tte mart en " 



GO SU 



31 
22 
33 
28 
SO 
4.0 
SO 
55 
50 
70 
80 
14-5 
146 
14-7 
14© 



NEXT i 



P IB, S3 
d C8, S) 
i =1 TO S 
J =1 TO © 
p I a , J =RNt> * - 7 
d<i,j)=INT <RND*S> *1 
J 



LET P ( 1 , 1) =0 
LET P sB 
LET r =1 
LET c=l 
FOR t =0 TO 5 
CLS 

GO SUB 3000 
PRINT RT 0,0, 
1; " 12345678 " 
14-9 FOR i =1 TO S 
150. PRINT PRPER S 



STEP . 1 



PAPER 6; INK 



er 7; ink 5; *$mmimm 



INK 



1; i ; PRP 
paper &.; 



151 
1S7 
150 

HcN 

100 
170 
180 
190 
200 
Fi s 
210 

t : " 
220 
225 
230 

ch t 

" ; p * 

330 
331 

CLS 
* t 

; PR 

von 

t on 
SUB 



335 
<>St 
r to r 
SU6 
335 
34-0 
350 
352 
354- 
356 
358 

„ 37 ? 

'3 ~ 5 
380 
S E) 



If 1 c) f 1 
GO SUB 



T 
4 



NEXT i 

PRINT PRPER 6; " 
IF RNC>p tr,C.) OR t 
PRINT " K e j n finbif": 
PRINT : GO TO 220 
LET n = INT (RND*d Cr , C3 +1J 
LET tii=INT (RN&if *C> +1 
LET p =p +n *w ; PRINT 
PRINT INK 3; "Du ha: 
che ge fangen . 

PRINT INK 3; 
; w ; " Pf und" 
PRINT RT r,c; INK 
PRINT RT 13,0; 
PRINT INK 2; "Das Gesamtgewi 
dieser flngel- tour betragt : 
5; " Kg. " 

IF RND ( t /6Q THEN LET q=l 
IF q = l THEN IF RND < . 2 THEN 
PRINT RT 12,0; INK 2; FLR5 
<>< -'STURM <><> f>" ; FLRSH 



GO SUB' 4.000 
'Ei n Fi s ch w i eg 

0; 'v£» 



1; 



INT INK 

einer 
d ist 
4100: GO 



"Das Schi f 
Ri esenwa I 
gesunfc en ! 
SUB 1000: 



f w u r d e 
la erfap 

t 1 ; » : GO 

GO TO 55 



IF q=2 THEN PRINT INK 1, 
> 1^-2 Stunde Ze i t 
PRINT : LET t=t+.5: 



Vf»<> 

en , " .- 

4100 
LET q 
LET j 
IF j > 
IF 
IF 
IF 
IF 



' i > 

ve 
GO 



•j = 
J 

■j == 

PRINT 

t ; " s 
PRINT 
PRINT 



=0 

=INT <100*RND)+1 
4 THEN GO TO 370 

1 THEN GO 

2 THEN GO 

3 THEN GO 

4 THEN GO 
INK 4; "DU 

t unden . " 



SUB 600 
SUB 700 
SUB 800 
SUB 900 
Fischst 



ei 



'Gehe nach 



CO N s u 



3S2 INPUT fffl$: 
390 IF m$="o' 

c = c ■*-! 
400 IF m$="n' 



PRINT ro$ 
OR m$="0" 



THEM LE 



OR ffl$="N" THEN LE 



T r=r-i 

410 IF JB$ = "W" 
T C=C-1 

420 IF ffl#="s" 
T r = j" + 1 

430 IF m$="b" 

N 

439 IF r<l OR 
THEN CLS 

440 IF r < 1 OR 
THEN PRINT RT 

K 2; "***Ru f Gi 
******* *Ge sunken 
*****''; FLRSH 0; 



OR j»* = "U" 
OR a>$s"S" 
OR Bi$e"B" 
r >S OR 



THEN LE 
THEN LE 
THEN RU 
G<1 OR C >© 



000: 
4-45 
446 
450 

30 
450 
4.70 



GO SUB 4100 
PAUSE 500 
CLS 

IF r = l RND C =1 



C OR OR c.-'S 

16,0; FLRSH l; IN 
und ge lau f en . ***** 

****-* *-**-* *-***** 

INK 0: GO SUB 1 



GO TO 5S0 



THEN GO TO 5 







GO SU 



NEXT t 

PRINT ; BRIGHT 1; INUER5E 1 
/ "Die Ze i t ist vorbei .Die Sonne 
ist Ltntergegangen, 
",,' BRIGHT 0; INVERSE 
B 4100 
4-75 PRINT 

4S0 PRINT "Du hast die 
sines Fanges ve r Lor en - " 

435 PRINT 
490 LET p=p/2 
500 IF t =0 THEN PRINT ' 
er i :n ha fen.": GO TO 10 
510 PRINT "Li fiber " ; a * , 



Hafen 



Ha'Lfte D 



'tech i una 
'Du bis 



GO SUB 4000 



"Hinter Dir tiegen : " 
des Fischens." 

'Dein Ges-3J»tfang — ";p 
F i s c h e . " 



PunKte sind 



a*; ' 

SUB 



t iu ruck in 

515 PRINT 
520 PRINT 

; t ; "St unden 

525 PRINT 

530 PRINT 
-2; " kg " , "gute 

535 PRINT 

540 PRINT "Deine 
, P »'5j 

545 PRINT 

346 IF p/5?-100 THEN 
ist ein guter Fischer, 
4.000 

347 PRINT 

550 PRINT RT 14,0; 

mochtest Du nocb 
"spielen? j/n?" 

551 INPUT x* 
IF x$="J" THEN 
GO TO 13 
STOP 

IF r+C<9 THEN RETURN 

print ' Haie haben die 
jagt.": GO SUB 4100 
PRINT 

PRINT "Fische beipen set ten 



552 
553 
560 
500 
510 
e vet 
515 
5^0 



PRINT 

" : GO 



"Li e be r 
e i njna l ' 



GO TO IB 



a*, 



FfSCh 



530 
535 
640 
650 
651 
560 
700 

inem 
705 
710 

at m 
715 
720 
725 
730 
740 
74.5 
750 
500 

De i ne 

.130 
©05 
510 
320 
830 

; f ; " 
340 
©50 
930 

n so 
000 



PRINT 

FOR i =1 TO 8 
FOR J=l TO S 
LET p t i , j J =p i \ 
NEXT J 
NEXT i 
RETURN 
PRINT 
Fang . " 
PRINT 

PRINT "Dein 
einer sein 
PRINT 

FOR i =1 TO 8 
FOR J =1 TO S 
LET d(i, j)=dii 
NEXT J 
NEXT i 
RETURN 

PRINT "Fl U t we I 
n 5tandor 



J) 1 



Mbwen fressen von De 
GO SUB 4100 



Fang wird dies it) 



J) -1 



Le 
t , 



verandert 
: GO SUB 4 



PRINT 

LET r=INT (8*RND>+1 
LET C=INT (8*RND) +1 
PRINT "Dein standort ist 

"; c 
LET t=tf .2 
RETURN 

PRINT "Du hast einen Hai vo 
Pfund ge fangen.".- GO sub 4 

Listing »Fischen« 



Ausgabe2/Februar 1984 



Z^^issht 91 



Fischen 



Spectrum 



905 PRINT 

910 LET pspfEB 
.923 PRINT "Das Ges am t gew i ch t De 
ines ranges i s t .• ";p/2; " *g . " 

330 RETURN 
999 STOP 

1000 INK 0: PLOT 35,122: DRflU 12 
5,0; DRflU 7,11 

1010 DRflU 53,8: DRflU 21,15: DRflU 
-10,5 

1020 DRftU -20,-9: DRAW -74-,4- 
1030 DRRU 0,3: DRAW -18,0,PI.- DR 
RU 0,-3: DRRU -10, 0: DRRU -10,10 
1 

134.0 DRRU -22,0: DRRU 0,-5: DRRU 
-22,0: DRRU 0,-3: DRRU -1,0: DR 

RU 0,-2, PI; DRRU 1,0: DRRU 0,-3: 
DRRU -12,0 

1050 DRflU -7, -7, , 5 

1060 DRflU -6 , -6 
1065 DRRU -3,-17,2 
1070 CIRCLE 232,157,15 

1075 CIRCLE 31,155,2 

1076 CIRCLE 14.8,14.2,3 

1077 CIRCLE 162,115,3 

1076 PLOT 162,118: DRRU -2,3 

1079 PLOT 75.129: DRRU 22.. -7 : DR 
RU -3,6: DRRU -17,11: DRflU -5,-9 
j 2 . 2 

1080 CIRCLE SI, 2l5 f 3: -CIRCLE 81, 
115,5; PLOT 81,120: DRRU 0,8: PL 
OT 81, 220: DRflU 3,5 

1061 PLOT 49,150: PLOT 50,149: D 
RRU 63,0: DRRU 2,6: PLOT 77, 149: 

DRflU 0,12: LET is =49: LET fS=77 
; LET ur =149: LET or =150: INK 2: 
GO SUB S60S: INK 

1082 PLOT 137,156: DRRU -10,0,-, 
3; LET ts=127: LET rs=137: LET U 
f =156: LET or =171: INK 0: GO SUB 

860© 

1083 PLOT 68,149: DRflU 0,-19: DR 
RU 11,0: DRflU 0,19: DRflU -11,0 

1084 PLOT 58,143: DRflU 10,0 
I0S5 PLOT 61,147: DRflU 0,-2: DRR 
U 6,0; DRRU 0,2: DRRU -6,0 

1086 PLOT 57,148: DRflU -6,0: DRR 
U -3,-10: DRflU 9,0: DRflU 0,10 

1087 PLOT 48,136: DRflU -10,0 
10S8 PLOT 33,136: 
W 14,0: DRflU -4,6: 
1039 PLOT 78,149: 



ORRU 0,-6; DRR 

DRflU -10,0 
DRflU 0,-12 
DRflU , -11 
DRflU , -5: DRH 
DRflU -5,0 

DRflU 0,-5: DRR 
DRflU -5,0; GO 5 



1090 PLOT 75,149: 

1091 PLOT 82,14-5; 
Ui 5,0: DRRU 0,5: 

1092 PLOT 93,145: 
U 5,0: DRRU .. 5 : 
UB 8800 

1093 PRINT AT 4-, 15; PAPER 2; BR I 
GHT 1 ,' INK 5; "SAP 1 ; BRIGHT 0; IN 

K 

1094 PRINT AT 3,20; INK 0; "89+56 
LET IS =62: LET rs =122: LET ur 

=160; LET or =166: INK 2: GO SUB 
8500: INK 0: GO SUB 8000: GO SUB 
310C 

1095 PRINT AT ©,ii,"Jfc" 

1096 PRINT AT 20,0; INK 5 




3 

1097 
1100 
1110 
AT 
1111 
1112 
AT 
1 113 
1114 
1 115 
1 120 
1200 
1210 
1220 

100 

1230 
" $ " 
1340 

1S50 

AT a 
SUB 



GO TO 1200 
POP i =1 TO 8 
PRINT AT 0,0; ■•- 
, 12; 



Listing »Fischen« 
(Fortsetzung) 



SEEP . 02 , -30 
PRINT hT 0,0;" 

, 12; " 

SEEP . 02 , -30 
NEXT i 
RETURN 
5T OP 

INK 0: GO SUB 1100 

LET 3 =7 : LET b = 15 , 

PRINT AT a , fa, " <5) " : GO SUB 1 

PRINT AT a,b;" ? ";flT a+l,b; 
GO SUB 1100 

PRINT AT a,b;" | " ; AT a+l,b; 
; AT a +2, b; " ^ " : GO SUB 1100 

LET 3=6: PRINT AT a , b; " ) 
+ 1 , b; " jj AT 3+2,b; " ■*; GO 
1100 



1260 LET a =9: PRINT RT a , b; " | "; 
RT a + 1 , b ; i> "; AT a +2 , b; " ^ ": GO 
SUB 1100 

1270 LET a =10: PRINT AT a , b; 
; AT a +1 , b; •-* i> "; at a +2, b; " $ " 

SUB 1100 
1230 LET a = 1 1 . PRINT flT a , b; " 1 
; AT a +1 , b; " £ *■; AT 3+2,b;"^" 



f " 
GO 



SUB 1100 
1290 LET a =12: 

; AT a +1 , b; " $ ' 
SUB 1100 

1300 LET a =13: 
, AT a + 1 , b; " J 1 

SUB 1100 

1301 LET a =14: 
; RT a + 1 , b; " £ ■ 

SUB 1100 

1302 LET a=15: 



GO 



PRINT flT a , b; " 

; AT a +2, b; '•* <fe " 



GO 



PRINT flT a , b; " | 



; AT a +2, b; " $ • 



GO 



PRINT AT a , b; " | " 



; AT a +-2, b; " $ " 



GO 



PRINT RT a , b; " J 



; RT 3+l,b;"£";flT at2,b; " ^ " 
SUB 1100 



1303 LET a =16 
; RT a+1, b; " £ 

SUB 1100 

1304 LET a =17 

; flT a +1 , b; " £ 

SUB 1100 

1305 LET a =15 
; «T a + l , b ; " & 

1336 LET a =19 
: GO SUB 1100 
1307 LET a =16 
i flT 3 +1 , b; *' & 

1306 LET 3=17 
, AT a +1 , b; " £ 

SUB 1100 

1309 LET a =16 

; AT a +1 , fa; " £ 
= +3 , fa; " qp 

1310 LET a 

.; R7 

■a 



PRINT flT a , b; 1 
"; flT a +2, b.: " $ " 

PRINT RT a , t; ' 

1 ; RT a +2 , b; " •*, 

PRINT AT a , b; ' 

GO SUB 1100 
PRINT RT a , b; ' 
GO SUE 1100 
PRINT RT a , b; 

GO SUB 1100 
PR INT AT" a , b ; ■ 
; RT a+2,b; " 6 " 



GO 



GO 



GO 



GO 



PRINT AT o , b; " ! 
i AT a+2, b; " & "; AT 
GO SUB 1100 
15: PRINT AT a , b; " t 

RT a+l ,b ; " $ " ; AT a +2 , b; - <$ " ; rt 
+ 3, b; " * " ; AT a+4,b;* 1 Jl": GO SU 



UB 



1100 

1311 LET a = 14; PRINT AT 3,b;" 1 " 

iR Z t + ^'^ i " * " ;RT -3+2, b; " 6 i AT 
* +3, b; m "; AT a+4, b; " Jl ", AT a +5 , 
£?; " ; GO SUB 1100 

1312 LET a =13: PRINT AT a , b; " I " 
VAT a+l,t;" $ ";AT a +2, fa; " A_" ; AT 
a +3, b; " * , flT a +4- , b; " Jl " ; AT a +5 , 
t; : GO SUB 1100 

1313- LET a =12: PRINT AT a , b; " | >« 
; flT a+ijb; " $ " ; AT a +2, b; " 6 "; AT 
A +3, b; " * "; AT 3 +4 , b; " Jl "; AT a +5 , 

b; " '* : GO SUB 1100 

1314 LET 3=11; PRINT AT a,b;" ( *' 
' R X t» + £ " X " * RT a + ? 'J>' " * "> RT 

3 +3, b; # '*; AT a +4, b; " Jl ■■; at a+s, 
b; " " : GO SUB 1100 

1315 LET a = 1 . PRINT AT a , b ; " | " 
; AT a +1 , b; " j> " ; AT a +2 , b ; " * " ; rt 

a +3 , b; " * " ; at 3+4., b; " Jl "; at a+5, 

b; " 5 ' : GO SUB 1100 

1316 LET a =9; PRINT AT 3 , b; " J " ; 
AT 3 +1 , fa; " # "; AT 3+2,b;"*";flT a 
+3 , b; " ffti " ; AT a +4 , b; " Jl " ; AT 3+5, fa 

" : GO SUB 1100 

1317 LET a=8: PRINT AT a , b; " | "J 

RT a +1 , b; " A '* ; at a +2 ,. fa; " " at 3 

+3,b;"W, AT 3 +4 , b; " Jl " >* AT 3 +5, fa 
; " - : GO SUB 1100 

1316 LET 3=7: PRINT AT a,b;" I "; 
AT a +1 , b; " 5 " ; AT a +2 , fa; " A " ; AT 3 
+ 3 , b; " *i " ; AT s +4 , b ; " Jl " ; RT a+5,b 
; " " • GO SUB 1100 

1319 PRINT AT a, fa;" $ " ; AT a+l,b; 
" 6 "; AT a+2,b; "(■»"; AT 3 + 3, b; " Jl " 
, AT i+l,b;" ": GO SUB 1100 

1320 PRINT AT a , b ; " tt) " , RT a+l,b, 
AT a +2 , b; " Jl " ; RT a +3,b;" 

GO SUE 1100 

1321 PRINT flT a , b; " # AT a +1, fa, 
"Jl";flT a+2,b;" " ; GO SUB 1100 

1322 PRINT AT a,b;"Jl";AT a+l,b; 
M ; GO SUB 1100 

1323 PRINT RT a , b, " " : GO SUB 1 
130: GO SUB 1100: GO SUB 1100 

1330 PRINT AT 20,0," 

GO SUB 11 

1331 PRINT flT 21,0;" 

h : GO SUB 1 1 
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w©; GO SUB 11B0 

SUB 1100 
134.0 PRINT RT 0,0;" 

FfT 0,12;*' 



GO SUB 1100; GO 



1350 FOR r=l TO 13 

PR INT RT 21 , V, " 



PRIWFF 



1352 NEXT i 

1353 RETURN 

3000 PRINT RT 1 ,20; " N" 

3005 PRINT RT 3,20," |" 

3010 PRINT RT 5,20; "U m * m O" 

3015 PRINT RT 7 , 20; " 

3020 PRINT RT 9,20;" 5" 

3030 RETURN 

■1000 RESTORE 4-010 

4.001 FOR i =1 TO 16 

4.O03 RERD a : RERD b 

4004 BEEP a , b 

4005 NEXT i 

4.010 ORTR .25,2, .375,7, . 129,2, .2 
5,7,. 125, 11, . 125, 11, .5, 7, .25,2, . 
125, 7, . 125, 11 , .25,9, .25, 2, .25,2, 
- 125 , 4 , . 125 , 6 , . 75 , 7 
4011 RETURN 
4100 LET a = . 09 

4110 FOR i =20 TO -40 STEP -5 
4120 BEEP a,i: NEXT i; RETURN 
8000 PLOT 38,122. DRAW 0,16: LET 
is =30 : LET rs =38 : LET Uf =122: L 
ET Or =138: INK 2: GO SUB 6600 : I 
NH 0: RETURN 

3100- LET ts.«22»- LET rs =24S\- LET 
UT=15S,r LET Ctr^l&l; INK 2"r GET S 
US 8600; INK 0: RETURN 
8599 STOP 

3620 FOR r=ur TO or 

3630 FOR S = is TO fS 

S64-0 IF POINT Is, r 5=1 THEN GO TO 

8660 
3650 NEXT S 
3555 GO TO 8730 



3560 LET £.1=5- 

S670 FOR S=rs TO Ls STEP -1 

3&S0 IF POINT fs,r)sd THEN- GO TO 

8700 

3690 NEXT S 

S700 LET 42=S 

5710 PLOT 51, f 

8730 DRRU S 2 -5 1 , 

3730 NEXT r 

374.0 RETURN 

5600 LET a =115; LET b=122: LET C 
= 143.: LET d=156 

8810 FOR I = b TO d 

5O20 FOR i =a TO c 

5830 INK 2 : PLOT i , L : INK 

3840 NEXT i : NEXT I : .RETURN 



Listing »Fischen« ISchluSi) 

Die Zeilen 700 bis 750 teilen 
mit, ob Mowen vom Fang 
gefressen ha ben. 
Die Zeilen 800 bis 850 teilen 
mit, ob eine Flutwelle den 
Standort verandert hat. 
Die Zeilen 900 bis 930 zeigen 
an, ob ein Hai gefangen 
wurde. 

Die Zeilen 1000 bis 1097 ma- 
len den Hubschrauber und 
die rauhe See auf den Bild- 
schirm. 

Die Zeilen 1100 bis 1116 las- 
sen die Hubschrauberblat- 
ter rotieren und erzeugen 
die Motorgerausche. 
Die Zeilen 1200 bis 1353 sind 



fur die Winde und die Ret- 
tung des Fischers mittels 
der Rettungshubschrauber- 
winde zustandig. 
Die Zeilen 3000 bis 3030 er- 
zeugen die KompaBrose am 
Bildschirm. 

Die Zeilen 4000 bis 4120 sor- 
gen fur Tone. 

Die Zeilen 8000 bis 8840 sind 
fur die Farbe des Hub- 
schraubers zustandig, 
Die PRINT-Eingaben in den 
Zeilen 150, 220, 1095, 1096, 
1110, 1220 bis 1322 und 1340 
miissen im Grafikmode ein- 
gegeben werden. 

(K. Wmdolf) 



Earthworm 



Dieses Programm ist auf der Grundversion 
des VC 20 lauffahig. Bel diesem Spiel^ 
befindet sich ein Wurm auf Futtersuche. Der vom 
Spieler gefuhrte Wurm versucht ein Kieeblatt zu 
erwischen, welches sich gegen seine Verzehrung 

geschickt zur Wehr setzt. 




TIME: 13.33333 
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10 rem 

20 rem thorn** Unsinq 
30 ram 

40 ram Krinsil 1 1 r 16c 
30 rem 

SB rem 4220 dinsiaken 
70 ram 

80 poke36879,25!poke36878,15 
90 Pr intchr*C 147) 
100 ib = IE7J gosub 1070 
1 IB f or 1 • lto3tpr intchr»C 17)«next 
120 pr inttabC 6)chr»< £8 5 "earth "chr*< 30) "norm" 

chrK31) 
130 pr intipr lnt t abC 9 > * by " 
140 pr 1 n 1 1 p r in 1 1 abC 3 3 " thornas lansing" 
150 print iprlntiprintchr<K68) 
160 pr lnttabC3) "W U WQ' 
170 pr InttabC 3) " Ld WW" 
180 ze =£551 gosub 1 130 
180 f or 1 = 3to 10step2 

£00 P rintchr*< 145)chr*C 145)chr$( 145) 

210 printtabC 1 ) " W WW " 

£20 printtabC i)" U W WQ * 

£30 f or x = 1 1 o300 :nsx t x 

240 prlntehrSC 145)ehr*C 145)ehr*C 145) 

£50 printtabC i + 1 ) " W W WO" 

260 printtabC i + 1 ) " W WW " 

270 f orx = lto300inextx 

£80 next 

280 d irmpoC 6 ) 

300 -f K =307£0!dc=3£ Jsx =£0 ! sy =£0 

310 poKe36879,£5spoke36S78, 15:poKe650, 128 

320 pr intchr*C 147) 

330 ze =253 : gosub 1070 

340 printchr*C31)chr*C 14)chr*< 18)" 

INSTRUCTIONS 
35B pr lnt : pr int :pr inttabC B) "EARTHWORM" 

360 PrinttabC6)" " 

370 pr int spr inttabC 2) "Versuchen Sie to 
380 pr InttabC 2) "schnel 1 uie moeg-". 
330 pr inttabC E) " 1 ich das Laub f uer " 
400 pr inttabC £) "dan Wurm zu fan-" 
410 pr intt ab( 2 > "gen . " 

420 pr lnt i pr inttabC 2 ) "fius der vergangen-" 

430 pr inttabC 2 > "enen Zeit und den" 

440 pr InttabC £) "gerammten Hinder-" 

450 printtabC£)"nissen uer den die" 

460 pr inttabC 2 ) "PunKte errechnet." 

470 pr int :pr inttabC 1 )chr*C 18) " PRESS ftNY KEY! 

480 poke 1SS ,0:ua i t 188 , 1 

480 pr intchr*C 147)1 

500 printchrK 142); 

510 ze =255 I gosub 1070 

520 pr intchrSC 31 )chr»C 18)" Keybord ■ 

530 printsprintsprintJpr inttabC 6)"functionst" 

540 pr in 1 1 pr in t : pr intt abC S ) " 

550 pr int :pr inttabC 6) " U-^I 

360 po«e36874,0 

570 pr inttabC 6) " IS 1 I- * 

580 printtabC 8)" JtK 

590 pr int »pr inttabC 6) " ; 

600 printiprint»prlnt:print:printipr InttabC 1) 

chr*C 18>" press an/ Key ! 
610 poKe 138 ,0 : Ida it 188 , 1 
6£0 printchrSC 1 47) : ze = 1 02 : go s ub 1070 
630 fori=lto3B 
640 y-lntCrndC 1)*£0)+1 
650 x=C intCrndC l>*19>+2)*22 
660 poke 7880 +x +y , 102 : poke 38400+x +y ,6 
670 n e x t i 
680 P0Ke77£5,32 

680 forx=ito3ifori =340t o£00s tep - . 8 1 poKe 36675 , i J 
nextlnaxt J poke 36875 , 



700 tx=t i ijx=2i jy = l 

718 t = intC C t i-tx)/60*le5)/le5i gosub 1E4B 
720 tu=ta:ta=peek< 187): itta=64thenta=tu 
730 if ta=3orta=6 lor ta=6orta=6£then J x = jx - 1 
740 ifta=14orta=34thenjy=jy+l 
750 if ta = 13orta=53then j y = jy - 1 

760 if ta = 15orta=45orta=2£orta=46thenjx=Jx+l 
770 if jx<£thenjx=£ 
780 if jx >2Othenjx=£0 
730 i-f jy< lthanjy=l 
800 if jy >20thenjy =20 

810 poC8)=po£5)ipoC5)=poC4)ipo(4)=POC3)!poC3> 

=po( 2 ) : poC 2) =PoC 1 > 
8E0 poC 1 )=7680 + Jy+jx *££ 
830 poke36874,0 

840 ifpeekC poC 1 ) )<>102thenBB0 
350 P0K636874 , 160 !rnp=mp + 10 I 

360 ifpeekC poC 1 )-l )=10£thenpoC 1 )=PoC 1 ) + > ! goto880 
870 poC 1 )=poC 1 ) - 1 

880 pokepoC 6),3£lpokepol3>,87!poKepoC4) ,87: 

pokepoC3),87: poKepoCE) ,87 : poke po(1 ) ,81 
830 poKe36S77 , 150 

800 po«epoC5)+fK,£ipoKepoC4)+fK,SipoKepo(3)+f(t,£ 
310 pokapoC 2) +f k ,2 : pokepoC 1 ) + f k ,2 s poke36877 ,0 
320 poK«7B80+sx*22+sy ,dc < pok e38400+sx *£E+sy ,df 
330 ifpo( 1 )=7680+sy +sx *££thents =t 1 : goto 1E60 
840 y = intc rnd< 1 ) *3 ) - 1 
350 ify=0then34O 
860 x»lnttrnd< 1 > *3 ) - 1 
370 if x=0then9S0 
980 sy =sy +y : sx =sx+x 
380 if sxC 2thensx =£ 
1000 if sx >20thensx =£0 
101B if sy< lthensy = 1 
10£0 if sy >£0thensy =£0 
1030 dc =peek< 7680+sx *22+sy ) : df =peek( 38400+sx*2£+sy ) 
1040 Poke?680+sx *£2+sy , 88 : poke3B400 +sx *£2+sy , 
1050 go to7 10 
1060 end 

1070 f orx=?702to7723 
10S0 ppKax ,ze :pokax+307£0,6:next 
1080 f orx-7?45to814 lstep££ 
1100 pokex ,za : poKex +307E0, 6 i next 
1110 f orx=8163to814£step-l 
1120 pokex ,ze : poKex +30720 ,6snex t 
1130 f orx=8120to?724£tep-££ 
11 40 pokex, zeipokex +307£0 ,B:next:return 
1 150 f orx=77£4to81£0step£e;th=th+l 

11 60 pokex ,ze : POK ex +30720,6 I poke36875 ,th/E+ 180 « next 
1170 forx=8142to8183:th=th+l 

1 180 pokex ,ze I pokex +30720 ,6< pok e36873 ,th/£+ 1 90 in ex t 
1 130 f orx=8141to7745step-££ith=th + l 

1E00 pokex ,zei poke x +307E0 ,8 : p ok e 36875 , th/£ + 135 f nex t 
1£10 f orx=77E3to770E£tep-l:th=th+l 

1£20 pokex ,ze : pokex +307E0 ,6 : p oke36875 , th/2+205 max t 
1£30 poke36875 ,0: return 
1243 pr intchr*C 19 ) "t irne s "t 
1250 return 

1SS0 for i = lS0to£30step . 5 I pok e36873 , 1 I next 
]£70 forx=lto4 

1280 fori =S30toS00step - . 5i poke 36875 ,Unext:nexti 

poke36875 ,0 
1280 pr intchr*C 147)tabC7) "punkte: "!ze = l£7: 

gosub 1070 ipt = intC 1/Cts-tx)* le07 ) 
1300 printsprintiprint:printiprlnttab(E) 

"zeit ") tnt((ts-tx)/60 ) 

1310 printiprintiprintJprinttprlntiprlnttabCE) 
"punkta ...... "Ipt 

1320 printiprinttabCE)"mlnuspunkte."mp 

1330 pr lnt ipr inttabC 23 "sumroa "pt-mp 

1340 pr int : pr int i pr InttabC 2) "druacke tasta ! " 
1350 pokeS50 ,01 poke 1 88 ,0 : ua i t 1 38 , 1 
1360 clr:goto280 



Dieses relativ kurze Programm namens »Earthwormt< fa&t Sie die Zeit bei spannenden Verfolgungsjagden und geschickten 
A us weichmano vern vergessen. 
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1 REM >> TENNIS << 



Tennis spielen am Bildschirm 

Den Fitnefieffekt eines echten 
Spiels kann es naturlich nicht 
vermitteln, aber Spall macht es 
trotzdem — Tennis mlt dem 
klelnen ZX81. 



Wir zeigen sogar zwei 
Versionen, eine fur den 
Computer mit 16 KByte Spei- 
cher und eine fur das 1- 



I 



1 
2 
4 
5 
S 



KByte-Modell. Einziger Un- 
terschied: die 1 -KByte-Ver- 
sion speichert keinen Punk- 
testand. GroBe Ansprtiche 
an die Grafik darf man zwar 
> e-r ki ot^dt nicht stellen bei solchen Mi- 
LET o =P X -P X niprogrammen, aber SpaB 
macht es trotzdem. Noch vor 
wenigen Jahren konnten 
selbst teure Fernsehspiele 
nicht mehr bieten. 

(Hermann Wellesen) 



LET J=N 
LET L=0 
LET M=L 
10 CLS 

IS LET F =N + N 
20 LET H=19 
30 LET G=F*F 
SO LET fl*10 
55 LET Z=A 
60 LET B=3 
55 LET X=28 
70 LET C = INT <RND*HJ 
73 IF <J=0 THEN LET D=B 
76 IF J=N THEN LE T D=X 
10 PRINT RT F,G; '_ 
RT H|G; ' 



12 
RT Z 
123. 
AT A 
1S5 
71 - t 
130 
7) - ( 
135 
137 
139 
14-0 
14-1 
142 
14.3 
150 
R B = 
(6=0 
151 
R X = 
<X=D 
153 
1S0 
154. 



170 
132 
183 
192 
193 



RND Z<1 



PRINT RT Z ,X', "I " ; TAB X; 

-N,x; " ";RT z+F.x;" " 

PRINT RT A,B;"f";TAB B>' 
-N i6; " " ; RT A+F/B; " 

LET Z=Z + (INKEY$= • 
INKEY*a"0" RND ZjBJ 

LET R=R+ f INKEY$s"Z" AND R<1 
INKEY$s" 1" RND fl>B) 

PRINT RT C,D; "S" 

PRINT RT C, D; " " 

LET C=C-N 

IF J>0 THEN LET D=D+N 
IP J=N THEN LET D=D-N 
IF C=F+N THEN LET C=-C 
IF -C=H-N THEN LET C=-C 

(A=C OR fis-C) RND <B=D O 
OR (R+N=C OR R+N=C) RND 
OR B=-D) THEN LET D = -D 
IF (Z=C OR Z=-C) RND tX=D O 

OR (Z+N=C OR Z+N=C) AND 
OR X = -D) THEN LET D =-D 
IF D > 29 OR -D>29 THEN GOTO 



IF 

— D ) 



-D) 



IF D=N OR -D=N THEN GOTO IS 



GOTO 115 
LET w'=N 
GOTO 10 
LET J=0 
GOTO 10 



Listing zu » Tennis« fur die 
1 KByte-Version des ZX8J 



i legt cue tieite aes ersten tmwurts test 

10 loscht die Spielflache 

11 s.o. 

12 s.o. 

70 legt die Position des Balleinwurfs fest 

1 00- 1 05 zeichnet das Spielfeld 

120-121 zeichnet die Schlager Funktion der 

1 35- 137 zeichnet den Ball einzeinen Zeilen 

139 Bewegung des Balls 

140-141 Bewegungsrichtung des Balls 

142-143 uberpriifen ob der Ball den Spielfeldrand be- 
rtihrt hat 

150-131 iiberprtifen ob der Ball den Schlager beriihrt hat 

153-154 uberpriifen ob der Ball ins Aus gegangen ist 

182-192 Aufschlagwechsel 



2 REM 



(C) BY 



HERMANN UELLESEN 
GRABENUEG 1Q 
4.134. RHEINBERQ 1 



3 REM 30.10.63 



4 

5 
5 
7 
10 
11 

12 
15 
20 
30 
50 
55 
60 
65 
70 
71 

70 

7S 
76 
10i 



LET J si 
LET L=0 
LET M =0 

IF RND < . 5 THEN LET J=0 
FOR I»3 TO 18 
PRINT RT 1,0; " 



NEXT I 

LET G=4 

LET H = 19 

LET Fs2 

LET R=10 

LET Z=R 

LET B=3 

LET X=28 

LET C=INT 



ZX8 1 



<RND*21) 




120 
RT Z 
121 
RT R 
125 
7) - ( 
130 
7) - ( 
13S 
137 
139 
140 
141 
142 
143 
150 
R B» 
(B=D 
151 
R X = 
(XoD 
153 
180 
154 



170 
160 
181 
182 
183 
190 
191 
192 
193 



IF C < =3 OR C > =19 THEN GOTO 

IF J«0 THEN LET D»3 
IF <J = 1 THEN LE T 0=26 
PRINT RT F,G; " 

I** 

_RT h,g; " 

PRINT RT Z,X;"|";TAB X;'*|"; 
-1,X; " "; RT Z+2<_X; " " 

PRINT RT R,Bi " ■'*> TAB B; " I" ; 
-1 ,B; " " ; RT fl+2,B; " " 

LET Z=Z+ t INKEY * = " . ' RND Z < 1 
INKEY*="0" RND Z>3) 

LET flsR+ ( INKEYJa-'Z 1 ' RNO fl < 1 
INKEY$="1" RND R>3) 

PRINT RT CD; "ST 

PRINT RT C^D; " " 

LET C=C-1 

IF U=0 THEN LET D=D+1 

IF J=l THEN LET D = D-1 

IF C=F+1 THEN LET C=-C 

IF -C=H-1 THEN LET C=-C 

IF (fl=C OR A = -C1 RND f B»D O 

-D) OR (A+1=C OR fl+l=Cl RND 
OR B=-D J THEN LET D=-D 
IF (Z=C OR Z = -C) RND (X=D O 

-D) OR < Z + 1»C OR Z + 1=C) RND 
OR X--D) THEN LET D=-D 
IF D>29 OR -D>29 THEN GOTO 



IF D=l OR -D = l THEN GOTO 19 



GOTO 115 

LET L=L +1 

PRINT RT 21,5; L 

LET J=l 

GOTO 10 

LET M=M+1 

PRINT RT 21,25; H 

LET J=0 

GOTO 10 



Listing zu » Tennis« 
fur die 

76 KByte-Version 
desZXBJ 



Definition der Variablen 

J Bestimmt die Seite des Balleinwurfs 

A Stellung der Schlager 

B Stellung der Schlager 

Z Stellung der Schlager 

X Stellung der Schlager 

F Stellung des Spielfeldrand 

G Stellung des Spielfeldrand 

H Stellung des Spielfeldrand 

C Ballposition (oben-unten) 

D Ballposition (rechts-links) 

L Punktezahl (linker Spieler) 

M Punktezahl (rechter Spieler) 



Definition der 
Variablen 
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U-Boot-Jagd 



T/99/4A 



Aben- 
teuer 
vor 
Mada- 
gaskar 

Neben der Ba- 
dewanne kann 
Ihnen mit dem 
hier vorgesteff- 
ten Programm 
in Zukunft auch 
Ihr Fernseh- 
tm gerat als 
»Obungsge- 
wa sser« die- 
nen. » Vor Ma- 
dagaskar« ist 
fiir die TI99/4A- 
Konsoie und 
Extended-Basic 
geschrieben. Es 
steiit eine mo- 
derne Version 
des Spiels 
»Schiffchen 
versenken« 
dar. 



Die Spielhandlung findet 
in einem schematisierten 
Meer statt, welches in neun 
quadratische Seegebiete 
unterteilt ist. In dreien da- 
von befinden sich feindliche 
Konvois, die aufgespiirt und 
angegriffen werden sollen. 
Der Spieler muB das angrei- 
fende U-Boot steuern. 

Zu Beginn des Spiels ist 
das U-Boot getaucht (Blick 
auf vorbeischwimmende Fi- 
sche). Es wird der eigene 
Standort angezeigt und der 
Standort einer der drei geg- 
nerischen Flotten. 



25 DIM TYP(10),V(10),LS(16) 

35 CALL CLEAR : : RANDOMIZE 
00=INT(R\ t Dj9)+1 ::TA=4 : 

Zeichen , far ben : 



KUH=99 



37 FOR K=i TO 17 :: HEAD 1,Z% :: CALL CHaR(I,Z£) : : NEXT X 



39 DATA 34,0000 087D FP7D 0'000 
40,0000 2810 7C10 2800 
60,0104 2115 0825 0502 
40 A8 8024 8192 60C8 

41 DATA 64 , FEFE FCFC F8F0 G000 
67,0000 F0F8 FCFC FEFE 
0000 0000 7E24 FF7E 
80,0038 4444- 7C44 4444 



0000 10BE FF3E, 
0,42,0,43,0, 
070A 1104 0B03 0707 
54D0 20D0 E0A8 E0E 

0007 0F1F 3F3F 7F7F, 
7F7F 3F3F 1F0F 0300 

s 

007C 4040 7840 4070 



43 DATA 86,1010 10FE 1010 1, 89,007E 7E7E 7E7E 7E, 

91,0000 0000 0008 0808 0000 0000 0000 0101, 
124,0000 4438 447C 4444 



45 DATA 132,0000 0000 0404 7E3E 
0000 0906 26FF 7F3E 
136,0000 0001 00FF 7F3F 
138,0000 08FC 78FF FFFE 

47. DATA 140,0000 103F 1EFF 7F7F 
142,0000 0080 00FF FEFC 



60 Kg=RFT0("F",l6) 
" ^36,RP_ 

93,R?T0f"0'\64 



0000 4438 4444 4438 
0000 00(20 2020 7E7C 
0000 9060 64 FF FE7C, 
0, 

(Die Leerzeichen in den Zei- 

g, len 39 bis 47 sind au&er 

' nach »DA TA« nicht einzuge- 

ben und dienen nur der Ober- 

sichtlichkeit!) 



CALL CHAR(36,RPT0("F ,, ,64),44 J K$,58,K^&"0",66,K^,88,K^ ( 

") , 1 28, RPT0( "FFPFFFFF"&RPT$( "0" , 24) , 2) ) 



80 CALL C0L0R( 1,1,1, 2,1,1, 3,13,4, 4,13,4, 5,15,1, 6,2,4, 7,2,4) 

81 CALL COLOR (8,10,1, 9,2,13, 10,2,13, 11,2,13, 12,2,13, 

13,11,1, 14,11,1) 

Kaske : 



90 CALL SCREEJJ(2):: CALL HCHAR( 20, 23 , 65 ) : : 

CALL HCHAR(20,24,66,2):: CALL HCHAR( 20, 26, 67) 

100 FOR 1=21 TO 22 :: CALL HCHAR(l,23,66,4) : : NEXT I 

105 CALL HCHAR(25,23,68): : CALL HCHAR(23, 24 , 66, 2 ) : : 

CALL HCIIAR(23,26,64): : CALL CLTAFEL 

CALL VCBAR(20,3,89,2) 

120 FOR 1=0 TO 3 :: READ S#(l):: 

DISPLAY AT(20+I,26)SIZE(3):S#(I):: NEXT I 

130 DATA mun, 12T, 99K, ; ', ; 
Spielverlauf , Steuer programm ; 
170 FOR 1=1 TO 3 

175 0RT(I)=IIJT(RNDi9) + 1 :: IF 0RT(I)=0RT(I-1 ) THEN 175 

18JS NEXT I :: IF 0RT( 1 )=0RT(3)THEN 17«S ELSE CALL MUSIK 

195 CALL TAPED :: CALL VCBAR( 21 , 21 , 48+00) : : 
CALL VCHAR(23,21 ,48+0RT(1)) 

200 CALL DELS PR I TE( ALL) : : CALL TAUCH 

230 CALL KURS(00,Kg): : IF ASC(K#)=48 THEN IF TRR=6 
THEN GOSUB 3000 : : GOTO 400 ELSE 400 

24<? C-OSUB 3OV0 : : TRR=TRR-1 : : RESTORE 4040 : : CALL TAPED 
:: CALL HCHAR(21 , 18,00+48) 

250 FOR 1=659 TO 523 STEP -136 :: FOR K=5 TO 25 STEP 4 :: 
CALL SOUND (-35, I, K): : NEXT K :: NEXT I :: CALL HALT(K) 

400 RESTORE 4030 :: CALL TAP EL 

410 CALL HALT(K) : : ON K GOTO 500,230,410,410 

Periskop ausgefahran: 

500 A=1 :: CALL DELSPRITE( ALL) : : CALL PERISKOP :: V±=17 
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510 FOR 1=1 TO 3 :; IF 0RT(l)=0O THEN L2=INT(RND*6)+7 
:: GOTO 525 

515 NEXT I 

520 RESTORE 4-050 : : CALL TAFEL : : CALL HALT{K) : : 
U=5.1 :: ON K GOTO 800,200,520,520 

525 VI=17 :: TORP,L=0 :: F=4 :: NR=5 
IP A=1 THEN CALL HCHAR(1 , 17,88) 

600 IF RND4.6 THEN GR=1 ELSE GR=INT(RND*3)+2 

610 IP GR=2 THEN ZAHL=INT( RND3E4 )+1 ELSE ZAHL=INT(RNI*2)+1 

620 ZL=2AH_L :: CALL MAGNIFY (GR) 

IF GR=1 THEN Z#="56" ELSE IF GR=2 THEN Z#="5678" 
ELSE Zjg="89" 

640 CALL KEY(0,K,S):: IF S=0 THEN 680 

650 ON A GOTO 660,830 



660 CALL VISIER1 (VI) : : IF K- 32 AND T> THEN TORP=1 
CALL TORFEDO(GR,VI,T,TORF) 

670 IF K=49 THEN 800 ELSE IF K=5P THEN 200 

680 IF ZL > THEN ZL=ZL-1 ; : L=1 : : 

CALL SCHIFF(GR,NR,Z0,VI,A,TYP(),V()) 

ELSE L=0 :: CALL KONTAKT( TORP, ZAHL, I,GR, TYP( ) , IA, I, L, A, VI ) 

690 IF L=1 THEN 640 ELSE IF A=1. THEN CALL HCHAR( 1 , VI , 89 ) 
ELSE CALL VCHAR( 1 , 17, 44,6) 

700 L2=L2-ZAHL : : IP L2 > THEN 525 

730 FOR 1=1 TO 3 ;s IF ORT(l)=00 THEN ORT(I)=0 :: 
ON A GOTO 520,820 

740 NEXT I :; GOTO 820 
Auf ge taucht : 

800 CALL DELSPRITE(#1 ) : : CALL COLOR( 1 , 1 , 1 , 2 , 1 , 1 ) : : A=2 
FOR 1=1 TO 6 :: CALL HCHAR( 1, 1 , 44, 32 ) : : NEXT I 

805 FOR 1=7 TO 17 :: CALL HCHAR (1,1,36,32):: NEXT I :: 
CALL HCHARf 15,1, 93,32):: FOR 1=3 TO 30 STEP 9 :: 
CALL VCHAR{14,I,93,4):: NEXT I 

807 CALL SPRITEGM5, 128, 2,113, 104,#16, 128, 2, 1 13, 136) 

810 CALL COLORM , 5,2,2,6,4): : RESTORE 4080 :: CALL TAFEL :: 
CALL COLOR(5, 10, 1 ) : : CALL VCHAR(4, 1 7, 86) 

815 IP 0=5.1 THEN U=0 :: GOTO 825 ELSE 680 

820 CALL VCHAR( 1,17,44,5):: RESTORE 4080 :: CALL TAPEL 

825 CALL HALT(K) : : ON K GOTO 825,8,50,200,900 

830 CALL VISIER2(F,ZAHL, V()) 

840 IP K=32 AND HUN > THEN CALL KANONE(F,MUN, SAHL, TA, GR, 
r,U3,TYP(),V()) 

850 CALL KEY(0,K,S):: IF K=50 THEN A=1 :: CALL PERISKOP 

: : GOTO 680 ELSE IP K=52 THEN 900 ELSE IF K=51 THEN 200 
ELSE 680 



Listing zu »Mada- 
gaskar«. Die Zwt- 
schenuberschriften 
sind nicht mit ein- 
zug&ben 



Funkpe ilung : 

900 CALL MAGNIFY ( 1 ) : : CALL VCHAR( 1 , 17, 44, 6) : : 1=0 

905 CALL SPRITE(»2,110,10,142,189,#-3,111,10,163,209, 

#4,115,10, 185, 189,#5, 119, 10,1 63, 169,*1, 7(^,2, 168, 206) 

910 IF I > 15 THEN 1=0 ELSE IP I< THEN 1=15 

925? CALL KEY(0,K,S) : : IF Sj£0 THEN 940 

930 CALL SOUND(40+INT(END*2)i80,600,LS(l),-6,MIK(lS(l)+4 f 30)) 
:: GOTO 910 



Nach entsprechender 
Aufforderung im Anzeigen- 
feld unter dem Sichtfeld 
wird der gewahlte Kurs ein- 
gegeben und zwar als Him- 
raelsrichtung (n, s, o, w, no, 
so, nw, sw und 0, samtliche 
Eingaben in Kleinbuchsta- 
ben). Das U-Boot bewegt 
sich immer um ein Seege- 
biet weiter, wie auf einem 
Schachbrett, also auch dia- 
gonal, Betrachten wir ein 
Beispiel. Um vom eigenen 
Standort 1 nach Gebiet 8 zu 
gelangen, miissen zwei 
Kurseingaben erfolgen, »no« 
und »n«, wobei die Reihen- 
folge beliebig ist. Die Einga- 
be bedeutet »Stehenblei- 
ben« beziehungsweise eine 
nur kurze Fahrt innerhalb 
des Aufenthaltsgebietes 
zum Aufspuren der in die- 
sem Gebiet operierenden 
Schiffe. Positionsverande- 
rungen sind nur im getauch- 
ten Zustand moglich, Nach 
jeder Fahrt erfolgt eine An- 
zeige, die dariiber infor- 
miert, welches Gebiet er- 
reicht wurde. Von dieser 
Anzeige mufi mit Taste »1« 
auf die Eingabe von Aktio- 
nen umgeschaltet werden. 
Uber die moglichen Hand- 
lungen des Spielers infor- 




940 IF K=122 THEN 1=1+1 
: : GOTO 960 



GOTO 960 ELSE IF K=46 THEN 1=1-1 
950 IP K=51 THEN 200 ELSE IF K=49 THEN 970 ELSE 930 



Aufteilung des »Seegebiets« 
am Fernsehschirm 

miert das Anzeigenfeld. Aus 
dem getauchten Zustand 
kann man zunachst auf Peri- 
skop-Hohe gehen und von 
dort aus ganz auftauchen. 

Wenn sich im Aufenthalts- 
gebiet Schiffe befinden, so 
werden diese von den In- 
st rumenten des U-Bootes 
schon wahrgenommen, be- 
voi sie im Sichtfeld des See- 
rohres erscheinen. Es ertont 
dann ein Warnton. Eine In- 
formation uber die Richtung, 
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aus der die Schiffe kommen, 
wird zusatzlich angezeigt. 
Uber dem Sichtfeld befindet 
sich ein Visier, welches mit 
den Tasten »z« und ».« ver- 
stellt werden kann. Mit der 
Leertaste wird ein Torpe- 
do freigegeben, dessen 
Marschrichtung von der Vi- 
siereinstellung bestimmt ist. 
Torpedotreffer versenken 
ein Schiff in jedem Fall. 

Wenn keine weitere 
Schiffswarnungen gegeben 
werden und die Aktionsan- 
zeige erscheint, dann befin- 
den sich keine gegneri- 
schen Schiffe niehr im Auf- 
enthaltsgebiet, Samtliche Vi- 
siereinrichtungen werden 
dann automatisch abge- 
schaltet und sind auf die mo- 
mentanen Werte fixiert, 

Tauchubungen mit 
Ziefwasser 

Irn aufgetauchten Zustand 
konnen keine Torpedos 
mehr abgefeuert werden, 
sondern nur die Bordkana- 
none, deren Visierkreuz mit 
den Tasten »=* und »/« auf- 
gerufen und verstellt wird. 
Die Hbhe dieses Faden- 
kreuzes bestimmt den verti- 
kalen Winkel des Feuers 
und damit die Entfernung, in 
der die unsichtbaren Grana- 
ten niedergehen. Diese mu6 
auf die Entfernung des ins 
Visier genommenen Schif- 
fes abgestimmt werden. 
Den richtigen Zusammen- 
hang bekommt man durch 
Probieren her aus. Ein Tref- 
fer wird dann erzielt, wenn 
— bei richtiger Hohenein- 
stellung — ein Schiff sich im 
Moment des Auftreffens der 
Granate direkt unter dem 
Visierkreuz befindet. 

Horizontale Schwenks er- 
folgen mit den Visiertasten 
»z« und ».«. Dabei dreht sich 
die gesamte Visieroptik im 
Kreis, solange eine der Ta- 
sten gedriickt ist. Es entsteht 
der Eindruck, als ob die ge- 
sichteten Schiffe vorwarts 
und riickwarts verschoben 
werden. Ihre Eigenge- 
schwindigkeit und Bewe- 
gung relativ zueinander 
bleibt dabei erhalten; es 
kommt nur die Schwenkge- 
schwindikeit der Zieloptik 
hinzu. Die Kanone feuert, so- 
lange die Leertaste ge- 
driickt wird. 

Treffer haben unter- 
schiedliche Wirkungen, die 
von der Genauigkeit der 



960 CALL LOCATE(#1 , 168-INT(14*SIN(PI/8*I)+.5),192+INT(14* 
COS(PI/8seI) + .5)}:: GOTO 910 

970 FOR 1=1 TO 5 :: CALL DELSPRITE(+l) :: NEXT I :: GOTO 830 
Speicherbelegung fur Funkpeilung: 



ORT(0)=OO :: FOR 1=0 TO 3 : : 

IF ORT(l)< 4 THEN X(l)=ORT(l) :: Y(l)=1 :: GOTO 3020 

3010 IF 0RIfl)<7 THEN X(l)=0RT(l)-3 :: Y(l)=2 
ELSE x(l)=0RT(l)-6 : : Y(l)=3 

3020 NEXT I 



3030 FOR 1=1 TO 3 

x(i)=xm-x( 

X(05,Y(0)=0 
3<?40 FOR 1=0 TO 15 :: LS(l)=30 :: NEXT I 



X(I)=X(I)-X(0) :: Y(l)=Y(l)-Y(0) :: NEXT I 
X(0),Y(0}=0 



3050 FOR 1=1 TO 3 : : IF ORT(l)=0 OR ORT(l)-00 THEN 3100 

3060 IF X(I}=0 THEN IF Y(l) > THEN W=4 ELSE W=12 
ELSE 3080 

3070 GOTO 3090 

3080 W1=INT(ATN(Y(l)/X(l))*8/PI+.5): : 
IF X(I)< THEN W=8+W1 ELSE 
IF Y(I)< THEN W=16+V/1 ELSE W=W1 

3090 LS(V)=4 



3100 W1=W+1 : 

3110 W2=W1+1 

3120 WjsVM : 

3130 W4=W3-1 

3140 LSfW1 
LS(W2 



IF W1 > 15 THEN W1=0 
: IF W2 > 15 THEN W2=0 

IF W3< THEN W3=15 
: IF W4 < THEN W4=15 



=MIN(LS(W1 ), 15) : 
=MIN(LS(W2),26); 



LSfW3)=MIKfLSfW3),15): 
LS(W4)=MIN(ls(w4) , 26) 



3150 NEXT I : : RETURN 



Texttaf ein: 



4020 DATA du ' befindest 'dich,im 1 seegebiet, 
aufkllrung ' meldet,f eindverband ' in 

4030 DATA PKTIONQN; ;;;;;;;; ( 1 " periskop, 2 1 weiterf ahren, * 

4(340 DATA \ 1 1 " seegebiet, *** erreicht, * 

4050 DATA FKTIONQN; 1 4 auftauchen, 2 4 tauchen, ' 

4060 DATA * , ' ,dort v 1st % das ' ufer.dussel 

4065 DATA feindschif f , steue rbord ' vcraus,',' 

4070 DATA feindschiffjbackbord * voraus, ' , 1 

4075 DATA V" gegner * wurde, " * " zerst}rt, 1 

4080 DATA 1 * kanone 1 klar,2 ' periskop, 3 " tauchen, 
4 " funkpeilung 

4090 DATA ;;PHOI;; 1 du ' wirst,bef Jrdert *und t 
bekommst 1 einen, orden 



Unter programme : 



5000 SUB ZEIT(T) 
5010 FOR DELAY =1 TO T 



NEXT DELAY 



SUBEND 



5030 SUB PERISKOP 

5040 CALL COLOR{ 1,1,1,2,1,1):: CALL CLTAFEL : : 

CALL HCHAR(1,4,89,28):: CALL DELSPRITE(# 1 5,#1 6 ) 

5042 FOR 1=1 TO 3 :: CALL VCHAR( 1 , I, 32, 17) : : NEXT I 
CALL VCHAR(1, 32,32, 17) :i FOR 1=14 TO 17 :: 
CALL HCBAR(I,4,36,28):: NEXT I 
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5045 FOR 1=2 TO 6 :: CALL HCHAR(l, 4, 44 , 28) : : NEXT I 
CALL COLOR(1, 5, 2,2,6,4} RESTORE 4050 :: 
CALL TAFEL ;: SUBEND 



5070 SUB ERFOLG 

5080 RESTORE 4075 : : CALL TAFEL : : 

FOR 1=1 TO 3 CALL SOUND (80, 188+77*1-3*1*1, 2) ; 
:: CALL SOUND (300, 523 , 2 , 262 , 5 , 559, 5) : : SUBEND 




NEXT I 



5100 
5120 
5130 
5 H0 

5160 

5165 
5167 
5170 
5180 
5190 
5200 
5220 
5240 

5252 

5253 
5255 
5270 

5280 
5290 

530-0 
5325? 



SUB SCHlFF(GR,NR,Zg,VI,A,TYP(),V()) 
IF Z$=" n THEN SUBEXIT 

IF LEN(Z#)=1 THEN ZEl=VAL(Z0) : : Z0="" 



GOTO 51 60 



P=INT(RNDiLEN(Z#) )+1 :: ZJEI=VAL(SEGj{(Zg.P, 1 )) : : 
Z0=SEG#(Zg, 1 ,P-1 )&SEGg(Z0,P+1,LEN(Z£)-P) 

ZEILE=ZEI*8+1 :: NR=NR+1 V(NR)=ZEI-INT(RHD3e3) : : 
IF RND< .5 THEN V(NR)=-V(NR) 

IF GR> 2 THEN TYP(NR)=140-(1-SGN(V(NR)))i2 : : GOTO 5220 
IF RND < „ 1 THEN TYP(NR)=69 :: GOTO 5220 
ON ZEI-4 GOTO 5180,5180,5190,5200 

IF RND< .5 THEN IYP(NR)=133-(1-SGN(V(NR) ))/2 :: GOTO 5220 
TYP(NS)=135-(1-SGN(V(NR)))/2 GOTO 5220 
IF RND<.5 THEN 5190 ELSE TYP(NR)=69 
IF NR > 7 THEN 5290 

IF NR > 6 THEN DISPLAY AT( 22 , 3) SIZE(17 ) : "weitere *einheiten" 
:: DISPLAY Al( 23 , 3 )SIZE( 1 1 } : "im ^anmarsch 11 :s GOTO 5290 

FOR 1=1 TO 2 CALL SOUND(250,-3, 2) : : CALL ZEIT(160) 
:: NEXT I 

IF SGN{V(NR))=1 THEN RESTORE 4070 ELSE RESTORE 4065 
CALL TAFEL 

FOR 1=1 TO 30 IF A=1 THEN CALL VISIERI(VI) 
ELSE CALL VISIER2 (F, ZAHL, V( ) ) 

NEXT I 

CALL SPRITE (*NR, TYP(NR) , 2 , ZEILE , 256,0, V(NR) ) 
CALL ZEIT( 200): : SUBEND 

SUB KONTAKT ( TORP , ZAHL , I , GR, TYP( ) , TA , T , L , A , VI ) 

FOR 1=6 TO 5+ZAHL :: CALL POSITION&ri, Y,X) : : 
IF 1=0 THEN 5350 

L=1 : : IF X < 5 OR X > 250 THEN CALL DELSPRIIE(#I ) 
:: CALL CL TAFEL 




5330 
5335 

5340 IF TORP=0 THEN SUBEXIT 



IF A=2 THEN 5350 ELSE IF GR-1 OR GR=3 THEN 
TOL-5 ELSE T0L=6+GR/2 



IF C0=-1 THEN TORP=0 



ELSE CALL COINC(*I,#10, TOL, CO) : : 
: : CALL TREFFER(I , GR, TYP( ) , V( ) , T , TA, U3 , VI , a) 



5350 
5370 



NEXT I 



IF A=2 THEN SUBEXIT 



CALL POSITION(#10,Y,X):: IF Y < 35 THEN 
CALL DELSPRITE(#10): ; TORP=0 SUBEXIT 



5375 L=1 ; : SUBEND 
5400 SUB TORPEDO(GR,VI,T,TORP) 

5410 FOR 1=0 TO 27 STEP 3 CALL SOUND( -30, 220+20*1, 15, -7, I) 
:: NEXT I 

5420 T0RP=1 :: IF GR=1 OR GR=3 THEN Y=129 ELSE Y=117 

5430 IF GR=1 THEN X=VI*8-7 ELSE IF GR=3 THEN X=VI*6-11 

ELSE X=VI*8-17 ,. . 

Listing zu 

5440 IF GR=1 THEN TYP=91 ELSE TYP=92 »Madagaskar« 

5460 CALL SPRITE (=# 1 , TIP, 6 , Y, X, -4 , ) : : T=T-1 : : (Fortsetzung) 
I=LEN(STR0(I)): : IF 1=1 THEN CALL HCHAR(21 , 28, 59) Die Zwischeniiber- 

5465 DISPLAY AT ( 2 1 , 2 8-1 ) SIZE ( I ) : S TR# ( T ) : : SUBEND schrlften sind nicht 

, .. . m/t eimugeben 

5500 SUB TEEFFER(l,GR t BYF(),V(),T,TA,U3,VI,A) 
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Zeile 90-130: Aufbau der Bild- 
schirmmaske (»Instrumente«. An- 
zeigentafel) 

1 70- 1 95: Auswtiifeln der Schiffs- 
aufslellung des Gegners (drei 
verschiedene Ziffern); ein Stan- 
dort wild bekannifjegeben. 
200-410: Auftuf des Tauch- 
Prograrams (Blick unter 
Wasser), Wahl des Kurses Die 
Pause, die jede Fahrt sirauliert, 
wird genutzt, urn im Unterpro- 
gramm mil den 2eilen 3000 bis 
3150 die relative Lage der feind- 
lichen Konvois gegenuber dem 
eigenen Standort zu berechnen. 
500-525: Aufruf des Periskop- 
Prograrams (Biick durch Seh- 
rohr. Angriffe mil Torpedo). Zu- 
fallsentscheidung, wieviele (L2) 
Schiffe auftauchen werden, An- 
fangswerte 

600-740: Zentraler Teil des Pro- 
gramme, steuert die Reihenfol- 
ge. in der die Unterprogramme 
aufgerufen werden. Es wird die 
vorgesehene Anzahl Schiffe er- 
zeugt. bis die Gesamtzahl L2 ei- 
ner Runde erreicht ist. Solange 
keine Tastatureingaben zur Be- 
tatigung der Visiere oder der 
Wahl anderer Aktionen erfo!- 
gen, kontrolliert das Programm 
die Sprites. Der String Z$ enthalt 
die md'glichen Nummern der 
Zeilen, auf denen sich die 
Schiffssprites bewegen diirfen. 
Drei Indikatoren bewirken Ver- 
zweigungen, die vom vorausge- 
gangenen Spielabiauf abhari- 
gen: 

A enlscheidet, ob Spielhandlun- 
gen und Kontrollen fur Unier- 
wasseraktionen (A=l) erfolgen 
oder die Aktionen des aufge- 
tauchien Zustandes (A = 2). 
L zeigt an. ob gerade Schiffsspri- 
tes existieren (L= 1) odet — falls 
nicht (L=0) — die Kontrollroutine 
im Kontakt-Unterprogramm ab- 
gekurzt werden kann. 
U zeigt an. ob sich im Aufent- 
haltsgebiet noch gegnerische 
Schiffe befinden (U=0) oder - 
falls nicht (U = 5.1) — die Visier- 
einrichtungen der Kanone abge- 
schaltet werden. 
800-8S0: Aktionen des aufge- 
tauchten Zustandes. Der Sprung 
nach Zeile 820 erfolgt, wenn sich 
tm Aufenthaltsgebiet keine 
Schiffe mehr befinden. 
C807) Die Sprites 15 und 16 iiber- 
decken die Mitte der Reling. die 
son st vom »unsichtbaren« Sprite 
28 durchbrochen werden konn- 
te. 

900-970: Unterprogramm Funk- 
peilung; der Peilsprite 1 wird mit 
der Sinus- und Cosinusfunktion 
in Zeile 960 innerhalb des klei- 
nen Bildschirms im Kreis be- 
wegl. 

(930) erzeugt Morsegerausche in 
den Lautstarken LS(1). die vom 
Unterprogramm 3000-3150 be- 
rechnet wurden. 



Erlauterungen zum 
Programm » Vor Madagaskar« 
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Felder: 



TYP( ): ASCII-Codes der ScWfl- 
Sprites 

V( ): Geschwindigkeit dei Schif- 
fe 

LS(): Lautslarken der Funkpeil- 
Richtungen 

ORT( ): Seegebiete (Ziffern 1 bis 

9) mit fetndlichen Konvois 

X( ),Y( )i Seegebiete in kartesi- 

schen Koordinaten 

S${): Datensatze fur Tafelaus- 

drucke 

Wichtige Variablen des Haupt- 
programms: 

Z$: String mit den rnoglichen Zei- 
lennummern der zufallig zu er- 
zeugenden Schiffe 
K$: eingeschlagener Kurs, z.B. 
»no«, »w«, »G« 

T.MUK: Torpedo- bzw. Kano- 
nenmunition 

TORP: Indikator dafiir, ob Tor- 

pedos unterwegs 

TA: Trefferanzeige, Spalte des 

nachsten anzuzeigenden Schiff- 

symbols 

GR: Magnify-Faktor 

VI,F: Spalte der Visiermaikie- 

rungen for Torpedo und Kanone 

W,W1: Winkel des Funkpeil- 

strahls (ganzzahlige BogenmaB- 

werte, bezogen auf Vollwinkel 

16) 

Wl ... W4: benachbarte Winkel 

OO: eigener Standort 

L,L2: Zahler fiit Entscheidung, 

ob weitere Schiffe aufgerufen 

warden soil en; 12 = Zahl der 

Schiffe im Aufenthaltsgebiet 

Zahl: Anzahl der gleichzeitig auf- 

tauchenden Schiffe 

ZL: Anzahl der noch zu erzeu- 

genden Schiffe 

A: Indikator far Aktionsart 

Torpedo/ Kanone 

TKR; Indikator fur Notwendig- 

keit einer Ortsberechnung fiir 

Funkpeilung 

Wichtige lokale Variablen in 
den Dnterprogrammert: 

NR: (Sprite-)Nummern gleichzei- 
tig erzeugter Schiffe (6... 9) 
ZEI: zufallig gewahlte Zeiie fiir 
erzeugtes Schiff, abhangig vom 
Schiffstyp und GR, ZEILE = ent- 
sprechende Dot Row 
XI ,Y 1 : Koordinaten des unter ein 
sinkendes Schiff gelegten >un 
sichtbaren« Sprites 
X2.Y2: Koordinaten des Explo 
sionssprites 

E: Indikator fiir erstmaligen 
Durchlauf des TAUCH-Pro- 
gramms 

U2,F: Zielparameter fiir Kano- 
nenvisier 

U3: Indikator furTrefferund Zer- 
storungsrate bei Kanone, abhan- 
gig von Abstand Schiffsmitte- 
Visierspalte und SchuBzahl 



5515 

5520 
5525 

5527 

5535? 
5540 
5550 
5560 
5570 
5590 

5610 

5620 
5640 
5645 
5650 
5655 

5657 

5700 
5705 
5710 

5720 

5740 
5750 
5760 

5770 

5780 
5790 

5800 
5810 




CALL MOTION(#I,0,0): : CALL DELSPRITE(#10) 
:: TORP=0 :: Q=TYP(l) 

CALL POSITION(#I,Y,X) : : CALL SPRITE (#28, Q, 2,Y,X) : : 
CALL DELSPRIIE(#l): : IP A=1 THE IT X1=VI*8-7 :: Y1=Y+3 
ELSE X1=X :: Y1=Y 

CALL SPRITE(#5, 40,10, Y1.X1): : CALL ZEIT(2):: CALL DELSPRITE (# 5 ) 

FOR J=0 TO 28 STEP 4 :: CALL SOUND(-50, 11 0, J, 1 17 , J , 
139, J, -6, J) : : NEXT J 

IP U3> THEN CALL S?RITE(#I, Q, 2, Y,X) : : 
CALL DELSPRTTE{#28): : V(l)=INT( V(l )/2) : : 
CALL MOIION(*I,0,7(I) ) : : SUEEXIT 

X1=MAX(X,25):: ON GR GOTO 5540,5550,5560,5570 
X1=MIN(X1,241): : Y1=Y+8 :: X2=X-3 :: Y2=Y-2 :; GOTO 5590 
X1=MIN(X1 ,233) : : Y1=Y+16 X2=X-6 Y2=Y-4 :: GOTO 5590 
X1=MTN(X1,233):: Y1=Y+8 X2=X :: Y2=Y-1 1 GOTO 5590 
X1=MIN(X1 ,217): : Y1=Y+16 X2=X :: Y2=Y-22 

CALL SPRITE(*4,60,2,Y2,X2): : POR J=0 10 27 STEP 3 :: 
CALL SOUNL(-60,1l6 f J,-7,j): : HEXT J :: 
CALL DELSPRITE(#4) 
CALL SPRITE (#27, 36, 5, Y1, XI): : 
POR K=Y TO Y+(Y1-Y)*.75 :: CALL ZEIT(15):: 
CALL LOCATE^ 28, K,X) : : NEXT K 

CALL DELSPRITE(#28rf 27): : CALL ERFOLG 
IP Q > 135 THEN 5650 ELSE IF 0=133 OR Q=135 THEN Q=Q-1 
CALL HCHAR(18,TA,Q):; TA=TA+2 :: GOTO 5657 
IP Q=140 THEN Q=136 

FOR 1=0 TO 1 :: CALL HCHAR (18, TA+I , 0+2*1 ) : : NEXT I 
: : TA=TA+3 

IF TA > 30 THEN CALL MUSIK : : RESTORE 4090 
CALL TAP EL CALL HCHAR( 1 8, 1 , 32 , 32 ) : ; 
CALL VCHAR(20+O ( 32,34):: 0=0+1 :: TA=4 :: SUBEND 

SUB VLSIER1 (VI) 

CALL KEY(0,K,S):: IP S=0 THEN SUBEXIT 

IF K=122 AND VT> 4 THEN CALL HCHAR( 1 , VI, 89) : : 
VI=YI-1 ELSE IF K=46 AND YI< 31 THEN 
CALL HCHAR( 1 , VI, 89) : : VI=YI+1 ELSE SUBEXIT 

CALL HCHAR(1,VI,88): : GOTO 5705 
: ; SUBEND 

SUB VTSIER2{F,Zah.I,V()) 

CALL KEY(0,K,S): : IF S=0 THEN SUBEXIT 

IF K=122 THEN V1=20 ELSE IF K=46 THEN V1=-20 
ELSE 5800 

FOR 1=6 TO 5+ZAHL :: CALL MOTION (# 1,0, V( I )+V1 ) 
: : NEXT I 

CALL KEY(0,K,S):: ON S+2 GOTO 5780,5790,5750 

FOR 1=6 TO 5+ZAHL :: CALL MOTION (fr I, 0, V(l) ) 
: : NEXT I :: GOTO 5750 

IF K=47 AND F< 5 THEN F=P+1 ELSE 
IF K=61 AND F > 1 THEN F=F-1 ELSE SUBEXIT 

CALL VCHAR(1,17,44,5): : CALL VCHAR(F, 17,86) : : 
GOTO 5750 :: SUBEND 



Variablenliste 
zu »Madagaskar« 



5830 SUB TAUCH 

5835 CALL HCHAR(1 ,3,32,29) : : CALL MAGNIFY (1 ) : ; 
CALL C0LOR(1, 1,1,2,1,1 ) 

5840 POR 1=3 TO 17 :: CALL HCHAR(l, 1 , 36, 32 ) : : NEXT I 
:: CALL C0L0R(1, 6, 2,5,15,1) 

5845 IF E=0 THEN K=28 ELSE K=INT(RND*5)+4 

5850 POR 1=2 TO K : : IF END < . 5 THEN F=-1 ELSE F=1 



loo mt 
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5855 V= ( INT (RND*40 ) +1 )*F :: 

CALL SPRITE(#I,35-(1-F)/2,INT(RNUi13)+3,INT(ffiro*1 12)+17, 
256,0, V) 

5860 NEXT I :: E=1 : : SUBEND 

5880 SUB HALT(K):: DISPLAY Al(24,1)BEEP 

5885 CALL KEY(0,K,S):; IP S=0 OR £<49 OR K>52 THEN 5885 
ELSE K=K-48 

5890 SUBEtm 



5920 SUB CLTAFEL : : 

POR 1=2(3 TO 23 
:.: SUB END 



CALL HCHAR(l,5,96, 17):: NEXT I 



5950 SUB KANONE(F,MTJN,ZAHL,TA,&R,I,U3,TYF(),V()} 
5960 U1=0 

5970 IP U1=MUN THEN 5990 ELSE GALL 501003(50,110,0,147,1,196,3,-7,1) 
:: U1=U1+1 

5980 CALL KEY(0,K,S) : : IF K=32 THEN 5970 

5990 HUN=MUN-U1 :: 1= LEN(STR#(MUN) ) : : 
IF 1=1 THEN CALL HCHAR( 22, 28, 59) 

5995 DISPLAY AT(22,28-I)SIZE(I) :STRg(MUN) 



Listing zu 
»Madagaskar« 
(Schhili) 



6020 FOR 1=6 TO 5+ZAHL :: GALL POSITION(#I, Z, S ) : : 
U3=INT { ( ABS ( S- 1 2 9 +™ ( GR/ 2 ) 3e8 ) ) / ( RNDil1 1 + 1 ) ) 

6030 IP Z=F*8+33 AND U3 < 5 THEN CALL TREFFER(l, GR, IYP() ,V( ) , 
T,TA,U3,VI,A) 

6040 NEXT I ;: SUBEND 

6200 SUB KURS{OQ,K0): : CALL CLTAFEL 

6210 DISPLAY AT(20, 3)SIZE(9) ; : "dein'kurs" 

6220 ACCEPT ATf 20, 1 5)VALIDATE( "nsow0" )BEEP SIZE(-2) :Kg 
IF ASC(K#)=48 THEN SUBEXIT 

6230 001=00 FOR 1=1 TO LEN(K#) : : K1 #=SEGjf (K# , I , 1 ) 

: : 001=001+POS("s.w % o.n M ,K1$, 1)-4 
6240 IF 001 > 9 OR 001 < 1 THEN 6280 

6250 IF (K1#="o" AND(001=4 OR 001=7 ) )0R(K1 $="w n AND 
(001=6 OR 001=3) )THEN 6280 

6270 NEXT I 00=001 SUBEXIT 

6280 RESTORE 4060 :: CALL TAFEL GOTO 6210 :: SUBEND 

6400 SUB TAFEL 

CALL CLTAFEL : : FOR 1=1 TO 4 : : READ Sg(l) 
DI SPLAY AT ( 1 9+1 , 3 ) S I ZE ( LEW ( S0 ( I ) ) ) : S$ ( I ) 
HEX I I : : SUBEND 

6500 SUB MUSIK 

:: CALL ZEIT(200) 

6510 CALL SOUND(300, 196,2,247, 11): 
:: FOR 1=1 TO 2 
:: CALL ZEIT(30) 

6520 CALL S0UND(1 50, 262,5,330,7) : : CALL ZEIT(70): : NEXT I 
;: CALL SOUND (1 50, 294, 5 , 349, 7 ) : : CALL ZEIT(70) 

6530 CALL SOUND(100,330,5,392,7): : CALL ZEIT(30) 
:: CALL SOUND(350, 262, 5,330,7) ; 



CALL ZEIT(60) 
CALL SOUNB(80, 262,5,330,7) 



SUBEND 




it 1 Peilsprite 

it 2...S Peil-Himmelsrichtungen (Buciistaben) 
it 4 Explosion 
it 5 Explosionsblitz 
6.-9 Schiffe 
10 Torpedo 

15,16 Gelanderabdeckung 

27 »unsichtbarer« Sprite zum Abdecken sinkender Schiffe 

28 untergehendes Schiff 



Sprites und ihre Bedeutung im Spiel »Madagaskar« 
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Zieleinstellung und der 
SchuBzahl der Salve abhan- 
gen. Bei Maschmenschaden 
verlangsamt sich die Ge- 
schwindigkeit des getroffe- 
nen Schiffes. Volltreffer fiih- 
ren zu seiner Explosion und 
sum Sinken des Schiffes. 

Wahrend eines Angriffs 
kann beliebig oft zwischen 
Tauchstation (Periskop) und 
aufgetauchtem Zustand (Ka- 
none) gewechselt werden. 

Peilung mit Funk 
im aufgetauchten 
Zustand 

Im aufgetauchten Zustand 
kann der Funkverkehr des 
Gegners angepeilt werden. 
Der Zeiger des Peilinstru- 
mentes wird mit den Visier- 
tasten »z« und ».« verstellt. 
Gegnerische Schiffe befin- 
den sich in der Richtung, 
aus der der Funkverkehr 
am deutlichsten zu horen ist, 
ohne daB daraus auf ihre 
Entfernung geschlossen 
werden kann. Wahrend das 
Gerat verstellt wird, ist kein 
Empfang moglich. Funkge- 
rausche, die nicht mehr auf 
die maximale Lautstarke 
einzustellen sind, stammen 
von Schiffen, die das Opera- 
tionsgebiet verlassen haben 
und sich auBerhalb des Ak- 
tionsradius des U-Bootes be- 
finden. 

Das Spiel ist zu Ende, 
wenn die Munition (12 Tor- 
pedos und 99 SchuB Kano- 
nenmunition) aufgebraucht 
ist (Neustart mit -FCTN CLE- 
AR* und »RUN«). Die abge- 
schossenen Schiffe werden 
in einer Leiste tiber den In- 
strumenten angezeigt. Ist 
die Reihe voll, so erhalt der 
Spieler den Kabeljau- 
Orden. Es ist bei geschick- 
tem Spiel moglich, drei Or- 
den zu erreichen; ein Anf an- 
ger diirfte jedoch Miihe ha- 
ben, die Reihe auch nur ein- 
mal voll zu bekommen. 

Hinweise fiir ein 
effizientes Spiel 

□ Nach dem Auftauchen 
muB gewartet werden, bis 
die Schrifttafel vollstandig 
ausgedruckt ist, sonst »klem- 
men« die Bedienungsele- 
mente, 

□ Weit entfernte Schiffe be- 
kampft man giinstiger mil 
der Kanone (EinzelschuB!), 
nahere mit Torpedo. 

□ Schiffe fahren in kleinen 
Gruppen, teilweise aufier 

M&Mi 101 
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Speicherbelegung fur Funkpeilung 3000-3020 Umwandlung 
der Seegebietsziffern ORT(I) in kartesische Koordinaten X(I), 
Yd) 

3030-3040 Translation des KoordinatGnsystems: Umwandlung 
der Koordinaten in solche mit Zentrum 00 (Standort des U-Boots) 
3050-3080 Berechnung der Winkel W gedachter Peilstrahlen 
von 00 zu den Standorden ORT(I) der Schiffe, Umrechnung auf 
Bogenlange 16, mit Fallunterscheidungen zur Beriicksichtigung 
der Hauptwerte der Tangensfunktion. 

3090 Drei Elementen des Feldes LS( ) wird die maximale Laut- 
starke 4 zugeordnet 

3100-3150 Belegung der Nachbarplatze mit den Lautstarken IS 
und 26 

Periskop erzeugt Bildschirmmaske fur Ausblick im getauchten 
Zustand 

Schiff erzeugt die Schiffssprites und ruft die Visiereinrichtun- 
gen (Kanone, Torpedo) auf 

5120-5160 Auswahl der Zeilennummern (das heiBt der »Entfer- 
nungen* der Schiffe), die auch die Geschwindigkeiten V(NR) 
der Schiffssprites beeinflussen. 

5165-5200 Auswahl der Zeichen fur die Sprites, abhangig von 
Zeile und Richtung der Bewegung. 

Kontakt stellt fest, ob Schiffe und Torpedos am Rand angekom- 
men sind und geloscht werden mussen oder Treffer erfolgt 
sind. 

Torpedo erzeugt Torpedosprites zweier Typen, je nach 
Sprite-VergroBerungsfaktor GR. Die Torpedoreserve wird an- 
gezeigt. 

Treffer lost die Sound- und Grafikeffekte im Falle eines Tref- 
fers aus, ausammen mit dem Unterprogramm »Erfolg«. 
5510 Schiffssprite wird angehalten, Torpedosprite geloscht, 
5515, 5520 Schiffsprite wird umkopiert auf Sprite it 28, Explo- 
sionsblitz durch Sprite it 5, dessen Koordinaten XI, Yl von der 
Art des Schusses abhangen (Schiffsmitte bei Treffer durch Ka- 
none, Ort des Torpedo?, Wasserlinie bei Treffer durch Torpe- 
do). 

5530-5570 Berechnung der Position eines »unsichtbaren« Spri- 
tes it 27, der unter das sinkende Schiff gelegt wird, 
5590 Explosionsfontane an der Stelle X2, Y2 



5610 Aufruf des unsichtbaren Sprites; Schiffssprite wird hinter 
diesen gezogen 

5620 Beide Sprites werden geloscht 

5S27 Falls — bei Aktionsart »Kanone« — ein Schiff als teilweise 
beschadigt gilt (Indikator hierfur: U3), wird der kopierte Schiffs- 
sprite # 28 zuruckverwandelt in einen Sprite mit der urspriingli- 
chen Nummer, mit halber Geschwindigkeit. 
5640-5657 Anzeige des abgeschossenen Schiffstyps; Kontrolle, 
ob Reihe voll ist, 

Visierl Steuerung fur TorpedoabschuB 

Visier2 Steuerung fur Schwenkoptik und Abschufiwinkel der 

Kanone 

5760-5790 Addition der Schwenkgeschwindigkeit VI der Ziel- 
optik zur Geschwindigkeit V(I) der Schiffssprites, solange Vi- 
siertaste gedriickt wird. 

5800-5810 Bewegung des Fadenkreuzes der Kanone 
Tauch erzeugt die Bildschirmgrafik im »getauchten« Zustan- 
des. Beim ersten Mai (Indikator E) werden 28 Fisch-Sprites auf- 
gerufen, spater maximal acht. 

Halt wartet auf Tastatureingabe und erzeugt einen BEEP 
CLTafel loscht die Anzeigentafel 

Kanone 5970, 5980 Kanone schieBt, solange die Space-Taste 
gedriickt wird. 

5990, 5995 Anzeige der Munit ion sre serve 
6020-6030 Entscheidung uber erfolgten Treffer und dessen 
Wirkung: U3 ist um so kleiner, je geringer der Abstand ABS(S- 
129 + Korrekturfaktor fur SchiffsgrdBe) zwischen Schiffssprite 
und Visierspalte ist, und je groBer die Schuflzahl Ul der abge- 
feuerten Salve ist. U3<5 bedeutet Treffer, U3 = Volltreffer. 
Kurs berechnet den neuen Standort des U-Boots nach Eingabe 
der Fahrtrichtung, Es ist zu beachten, daB der eingegebene 
String K$ immer von der Lange 2 ist, auch dann, wenn nur eine 
einstellige Eingabe. zum Beispiel »n« erfolgt, K$ hat dann die 
Gestalt »nn«. 

Tafel formatiert Texte und zeigt sie im dafur reservierten An- 
zeigenfeld. 

Musik spielt das Lied »Wir lagen vor Madagaskar* 
Erfauterungen zu den Unterprogrammen 



Sichtweite des U-Boots. Um 
alle im Seegebiet aufzuspti- 
ren, sollte bei Pausen ge- 
taucht und ein kurzes Stuck 
(Kurseingabe 0) gefahren 
werden. 

Nach Ankunft im Zielge- 
biet ist eine Taste zu driik- 
ken, damit das Menu fur 
Auftauchen oder Weiter- 
fahrt erscheint. 

Das Listing entspricht 
iibrigens nicht ganz der tat- 
sachlichen Eingabe am Bild- 
schirm. Die Kommentare 
und Zwischeniiberschriften 
wurden deswegen nicht als 
REM-Zeilen in das Pro- 
gramm eingebaut, weil 
sonst der Speicherplatz der 
Konsole nicht ausgereicht 
hatte (wahrend des Spiels 
bleiben sogar ohne REM- 
Zeilen nur noch knappe 100 
Bytes tibrig). Diese Anmer- 
kungen im Listing diirfen al- 
so nicht mit eingetippt wer- 
den. Die Leerraume in den 
Zeilen 39 bis 47 sind eben- 
falls nur zur besseren Uber- 
sichtlichkeit im Listing ein- 
gefiigt. Bis auf den Leer- 
raum nach «DATA« sind sie 
wegzulassen. (Dieter Taube) 



as 


Faroe 


Zeich en 


1 


dunkelblau/dunke lgriin 
auf schwarz 


B 36 - 39 

34,35:Fische 


2 


he Uhlan 
auf h el lgriin 


g 44 □ 41 - 43 * 40 


3 
4 


dunkelgriin 
auf he 1 lgriin 


ZAHLEN 

E 58 □ 59 60 - 63:Exploslon 


5 


grau/gelb/hellrot 


|T 64 ^ 65 g 66 

^67 ^68 I'} 70 

69: Schiff 


6 
7 


schwarz 

auf hellgrun 


GKOBBUCHSTAHEN H ... W 
JP — A, Q = E 

+ 86 


8 


hell rot 


B88 g 89 □ 93 - 95 9A,ur 0fr o^ 


9 
10 
11 


schwarz 

auf durike lgriin 


KLETlfBUCHSIABEN bis w 
□ 96 


12 


schwarz auf 
durike lgriin 


12 5 = 8, 124 = a 


13 


gelb 


128-131 Gelander 132 - 135 Schiffe 


14 


gel a 


136 - 143: Schiffe 





Zuordnung der Zeichensatze nach Farben 
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lm Labyrinth 
der Grotlen Eule 

Aus den verwirrenden Gangen 
des Labyrinths der Grolien Eule 
findet Dein Freund nicht mehr 
heraus, wenn Du ihm nicht 
hiifst. Uber den Monitor folgst 
Du seinem Weg und gibst ihm 
mitteis der Cursor-Tasten die 
Richtung an — denn er steht un- 
ter dem Bann des Vogeis und ist 
witlenlos wie ein Automat. 



Sg LET Oi- 'l 



60 LET B$=" 

Z% 2S TO 270 

«';RT 23,0;-" 






ift'';«T £5 /as 
";OT 23,23- 

> +S*f TO N 
*'+S$f TO 



. 90 FOR }-t = i Tn 

^;%j|g»< to a*i§' tN T + 

ISO NEXT N 

ill g< 5 5 37?gN -S BTU,w# 

'N^W,?^:^^,, TO 

N>6 AND Na7n , + £GS( To *J 
OrSSiS R=3 °* «=S OR r =S THEN O 

'N>6 RNID NVi7?) tG$f TO RNl 

o?S e aiS R= * °* "= S OR R =e THEN 

210 FOR 0=7 TO lfi 

220 PRINT RT O lie*, 

230 NEXT O ' 1B ' G * ( 

£40 NEXT N 

„2S0 IF R= S THEN PRINT 

260 RETURN 

GOSUB S0 
FRST 

FOR I =£5 TO S? 
tflB FOR 0=1 TO 32 

330 NFYT .t 



*■» RNO 
AND f 



TO 12.) 



_;RT IS 

*;nr 20,13; 



UUUU 



270 
275 
280 
290 

300 
310 



1} 
330 
34-0 
34-1 
34-S 
34.6 
34-7 
24-S 
34,9 
350 
351 
360 
361 
352 
363 
364. 
365 
3"70 
375 
330 



NEXT J 
NEXT I 
NEXT R 
DIM B*fs 



DIM 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
STOP 



C« f6, 

6$ 12 J 
S* (3> 
B* (4-> 
Bi (5) 
C* (1J 
C* C2) 
C$ (3) 
C$ (4-) 
c$ CSJ 
C* E61 
■5$ = "" 



5) 
6 J 




Listing 1. 
Zum Erzeugen 
der Grafiken 
des Spiels 
»irn Labyrinth 
der Grolien 
Eule it 



Dieses Programm wurde 
geschneben, weil der Autor 
es leid ist, sich fur seinen 
ZX81 zu entschuldigen. Man 
hort es fast bis zum Uber- 
drufi: Das Basic ist langsam, 
die Grafik zu grob, und 
iiberhaupt! Zugegeben, imi- 
tierte Arkadespiele, bei de- 
nen der Held (= "+ ") gegen 
furchterregende Aliens 
( = "W") Oder gefraBige Gei- 
ster (= "A") zu kampfen hat, 
werden auch durch Maschi- 
nencode nicht schoner (al- 
lenfalls schon zappelig). 

Deshalb hier ein Spiel fur 
Maschinencode-Muffel (al- 
les in Basic) mit perspektivi- 
scher Grafik ("3D") und mit 
einem Helden, der Kopf, 
Rumpf und Beine besitzt, 
der gelegentlich mal 
freundlich wirkt und sich ei- 
nigermafien realistisch be- 
wegt, AuBerdem treten auf; 
Flatternde Vogel, die gerne 
etwas fallen lassen, ein ma- 
gischer Besen und die Gro- 
6e Eule, die eine fiese Linke 
schlagt, wenn man sie nicht 
schnell mit einem Zauber- 
spruch besanftigt. 

Das Listing muS in zwei 
Teilen eingegeben werden, 
weil das Spiel sonst nicht in 
den 16-KByte-Speicherpa6t. 
Selbst mit speichersparen- 
den Techniken (GOTO VAL 
"100" statt GOTO 100) blei- 
ben am Ende nur noch zirka 
S00 Byte frei. Dieser Umfang 
erklart sich aus der Spei- 
cherung von acht verschie- 
denen »Bildschirmen« in 
dem dimensionierten String 
L$(8,763), welcher zirka 6,5 




KByte belegt. Auch die Be- 
wegungsbilder der fliegen- 
den Vogel werden in Strings 
(B$ (5,5) und C$ (6,6)) im Va- 
riablenspeicher bereitge- 
halten und bei Bedarf wie in 
einem Trickfilm nacheinan- 
der ausgedruckt. Die acht 
Bilder des Labyrinths zei- 
gen perspektivisch drei ver- 
schiedene Gange (t, V, *"') 
und vier Verzweigungen 
(-f»i L , — 1 , t*) eowie eine 
Sackgasse, in der die Eule 
sitzt. Fur jedes Bild werden 
alle 24 Zeilen des Displays 
verwendet, es gibt also kei- 
ne Input-Zeilen auf dem 
Bildschirm. Alle Eingaben, 
auch die von Wortern, sind 
deshalb »INKEY$« ohne 
NEWLINE. Wer aus Verse- 
hen BREAK druckt, mufl das 
Spiel mit »GOTO 1« neu star- 
ten, denn RUN wiirde alle 
Variablen und darnit auch 
die Bilder loschen. 

Listing Nr, 1 muS als er- 
stes eingetippt, und hier 
ausnahmsweise mit »RUN« 
gestartet werden. Das Pro- 
gramm konstruiert nachein- 
ander die acht Bilder und 
speichert jedes sofort im 
String L$ ab, Pro Bild wird 
ungefahr eine Minute beno- 
tigt. Ist das Programm abge- 
arbeitet, so kann man sich 
durch »PRINT L$(x> davon 
iiberzeugen, da6 alles in 



Ordnung ist. ("x" steht hier 
fiir die Substrings 3 bis 8 von 
L$). Jedes Bild wird in knapp 
einer Sekunde aufgebaut. 
Das ist auch der Sinn der 
Vorratsspeicherung, es wa- 
re viel zu langsam, wollte 
man die Bilder erst im 
Hauptprogramm jeweils neu 
zeichnen lassen. Ist alles in 
Ordnung, wird das Pro- 
gramm zeilenweise wieder 
geloscht, aber nicht mit 
»NEW«, das alle Bilder lo- 
schen wiirde. Von diesem 



Zeitpunkt an sind die Befeh- 
le »RUN«, »CLEAR« und 
»NEW« absolut verboten. 
AnschlieBend wird das Li- 
sting 2 eingetippt und dann 
sofort mit »GOTO 2222 « 
(mehrmals) auf Kassette ab- 
gespeichert, Dann startet 
das Spiel nach »LOAD 
"LAB"« automatisch, und die 
Gefahr RUN einzugeben ist 
gebannt. Wer gleich zu An- 
fang Zeile 9999 eintippt, 
kann mit »GOTO 9999« im- 
mer wieder uberprufen, 
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wieviel Speicherptatz noch 
frei ist. Das ist vor allem 
dann sinnvoll, wenn man 
Verbesserungen anbringen 
will. Am besten lafit man 
aber die Zeilen 992 und 994 
von Anfang an weg. Sie 
dienten im Zuge der Pro- 
grammentwicklung als pri- 
mitive! Copyright-Schutz, 
um beim Ausleihen wenig- 
stens den direktesten 
Ideenklau zu verhindern, 
Zeile 992 priifi, ob die Zeilen 
2 und 4 unverandert geblie- 
ben sind, wobei das »0« von 
»Wobs« noch am selben 
Platz stehen muS; wenn 
nicht, loscht Zeile 994 das 
gesamte Program m. 

Es hatte wenig Sinn, ein so 
langes Programm Schntt fur 
Schritt zu erlautern. Die 
Struktur ist durch REM-Zei- 
len verdeutlicht. Auf die 
kurze Initialisierung folgen 



gie ergibt. Nach Eingabe 
der Schwierigkeitsstufe (0 
bis 9) wird das Labyrinth 
konstruiert, indem in den 
String Y$ zwischen 10 und 28 
Zufallsziffern 1 bis 7 einge- 
speichert werden. Es ist si- 
chergestellt, daB immer 
paarweise auf eine Ziffer 1 
bis 3 eine Ziffer 4 bis 7 folgt. 
Da die Ziffern den einzelnen 
Zeilen des Labyrinths ent- 
sprechen, folgt bei Abruf 
von L$(VAL Y$(I)) in der 
Hauptschleife ab Zeile 1740, 
deren Laufvanable I ist, im- 
mer ein Gang und eine Ver- 
zweigung. 

Sackgassen (L$(8)) sind in 
diesem Pseudo-Labyrinth 
noch gar nicht enthalten. Es 
kann daher ohne Hindernis 
glatt durchlaufen werden. 
Naja, fast glatt, denn schon 
in diesem Stadium kanrmn 



die Unterprogramme »V6- 
gel«, »Botschaft in der Eule« 
und »Bewegung des Mann- 
chens«. Darauf folgt das 
Hauptprogramm mit der Ge- 
brauchsanweisung, der Ein- 
gabe der Schwierigkeit und 
der Spielschleife, auf die 
dann ein kurzes Endspiel 
(aGewonnen! Neues Spiel?*) 
folgt. Wer am Ende »N« fur 
Nein eingibt, findet besta- 
tigt, was es auch im richti- 
gen Leben ofters geben soli, 
die so bedrohlich erschei- 
nende Eule erweist sich als 
ein Pappkamerad, der von 
dem Mannchen muhelos 
(buchstablich) iiber den 
Haufen gerannt wird. Wenn 
man das fruher wiifite! 

Zur Funktion sind aber ei- 
nige Hinweise wichtig, weil 
sich daraus die Spielstrate- 



rechts, links oder gerade). 
Gibt man nun an einer be- 
stimmten Stelle . beim zwei- 
ten Durchgang eine andere 
als diese Richtung ein, so 
wird sofort an Stelle des fol- 
genden Ganges eine Sack- 
gasse eingefugt. Das Mann- 
chen trifft auf die Eule, die 
ihm in lhren Brustfedern ein 
Zauberwort zeigt. Dieses 
Wort wird in Unterpro- 
gr amm ab Zeile 700 kon- 



struiert und muS innerhalb 
einer bestimmten Zeit wiach- 
gesprochen« werden, Ge- 
lingt dies nicht, so hebt die 
Eule ein Bein und tritt das 
Mannchen ungespitzt in den 
Erdboden. Der Durchlauf 
beginnt von neuem. Je nach 
Ungeschicklichkeit konnte 
sich so das Labyrinth sehr 
schnell mit Sackgassen ful- 
ler?, deshalb ist in Zeile 1970 
dafiir gesorgt, daB nie zwei 





Beispielausdruck 
zeigt die Eule in einer Sackgasse 



2 
4 
18 
15 
390 
400 
RN 

420 



REM **EULE«* 
REM (C) E.G. UOB5 
POKE 164. 18 
GOTO URL "1560" 
REM **UOEGEL** 
IF I/aoINT (I /-a) 



19B3 



THEN RETU 



RETURN 
RND C . 7 



TH 



Der Irrgarten 
aus der Sicht des Mannchens 



serem Freund einiges zusto- 
6en. Er kann beim Warten 
auf die Richtungseingabe 
verhungern (es geht um Se- 
kunden), im Vogelmist er- 
sticken oder kleben bleiben 
oder gar gegen eine Wand 
laufen. Aber wenn er es 
schafft, alle Zeilen zu durch- 
laufen, folgt sofort ohne 
sichtbare Pause ein zweiter 
Durchlauf. Jetzt, wo die Va- 
riable LAUF (Zeilen 1785/ 
2044) auf den Wert 2 gesetzt 
ist, werden in der Haupt- 
Spielschleife einige schla- 
fende Bosheiten geweckt. 

Beim ersten Durchlauf 
wurden namlich die Ent- 
scheidungen des Mann- 
chens an den Verzweigun- 
gen mitnotiert und in X$ ge- 
speichert (Zeile 1990; M$ ist 
die eingegebene Richtung 



■ai",ufti_ "17". 



IF Y* (I) ="7" THEN 
IF Y*tI+l)="B" OR 
EN RETURN 

4-25 PRINT AT URL 
" >".;TRB URL "17"; ' 
4.30 FOR 0=URL "0" TO URL "3" 
4.4-0 PRINT RT 7-0, ll-O; B* <1) ;TRB 
15+Q; B$ (1) ; RT 21,1?; 'V";RT 7-D, 
ll-O; B$ (2) ; TRB 15+0:6*0) ; RT 6-0 
, ll-O; B$ (3) ; TAB 15«-0; 6* <3> ; RT 7- 
0,11-0;" " ; TRB 15+O;" ".; 

RT & -Q , ll-O; B $ 14) ; TRB 15+0;B*(4) 
; RT 6-0, ll-O; B$ < 5) ; TRB 15+0;6*(5 
? ; RT 6-0,11-0;'* ";TRE 15+0; " 



445 PRINT RT 
450 NEXT O 
460 FOR 0=URL 
470 PRINT RT 
19+0; c $ ( l ) ; RT 
19+0; C* t2> ; RT 
19+OJ Ct (3) ; RT 
19+Oj C* (4) ; RT 
19+0; C$ (5) ; RT 
19 + Q; C* (6) ; RT 
..... ";TRB 

";RT URL "2-0 
"; TRB URL "19 
i8G NEXT O 
485 PRINT RT 

" "JflT URL "22 
490 IF RND<.5 

6" 

500 PRINT RT 
"*#'■; TRB URL 
"20"; "****"; RT 

" /";TflB URL 



21, 17; " >" 

•0" TO URL "2" 
3-0,3-0; OS £1) ;trb 
3-0,6-0; C* t2) ; TRB 

2- 0,S-0.; C* (3) ; TRB 

3- o,s-o; C* <4> ; TRB 
S-0, ©-O; C* 15) ; TRB 
2-0,8-0; C* {6) .; TRB 
URL "3-C" , URL "B-O 

URL "19+0";" 
" ,URL "S-O" .; " 
+o" ; " 

URL "21", URL "17"; 
URL *" 17** ' " > " 
THEN GOTO' URL "57 

URL "IB", URL "20"; 
20 " ; "*#*"; TRB URL 

URL "22" . URL "20" 
19"; "Y" 
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510 LET 5=URL "1" 

520 FOR 0=URL "1" TO URL "10" 

53 S LET F*=INKEY* 

54.0 IF F$=" " THEN GOTO URL "572 

550 IF F$="6" THEN PRINT AT URL 
"22" , URL "17"; "-— *";TflB URL "1 

**20"; AT URL "23". URL "19"." "; R 

T URL "22" , URL " 17"; " > 
560 IF F*="S" THEN LET S=URL "3 

570 IF F*="S" THEN GOTO URL "69 

£\ * * 

572 NEXT O 

574 GOTO URL "690" 

576 IF RND<.4 THEN GOTO URL "50 
0" 

578 PRINT RT URL "21" , URL "16"; 
"*";TRB URL "15"; "***";TRB «»RL " 
14", " *0)SU*" 

580 LET N=URL "70" 

582 FOR 0=URL "1" TO URL "S" 

5S5 PRINT RT URL "20", URL "1 4" ; 
"PLOP"; RT URL "20", URL "14";"£BE 
S" 

537 NEXT O 

590 GOTO URL "690" 

600 PRINT RT URL " 18" , URL "10"; 

"#*";RT URL "IS", URL "9"; R 

T URL "20", URL "8"; "****"; RT URL 

"22", URL "12"; "✓"; AT URL "23", U 
q,_ .. lrl; -y.. 

610 LET S=URL "2" 

62© FOR 0=URL "1" TO URL "10" 

630 LET F$=INKEY$ 

64.0 IF F$ = "" THEN GOTO 6S0 

650 IF F*="5" THEN PRINT RT URL 

"22" ,, URL "12","* " ; TRB URL "1 

**20";RT URL "23", URL "11";" ";R 
T URL "22" . URL '■12";" < " 
660 IF F$ = "5" THEN LET S = URL "4- 

670 IF F$="5" THEN GOTO URL "69 

" 

'r'SC- 4 NEXT O 

690 RETURN 

700 REM *#BOTSCHAFT DER EULEtf 

710 LET Ul t = " RE IOUBDFGHKLHNPR5TX 
Z" 

720 LET E>«=" " 

730 FOR Z=URL "1" TO URL "4+2* ( 
D»15> +2* (D>21> fSfl I>7> " STEP- URL 

740 LET E*=E*+U*tINT tRND*15+6 5 

750 LET E*=E*+U* < INT (RND*5+1>> 
760 PRINT RT URL "18", URL "15"; 

E$(Z);RT URL "19", URL "15";E$(Z+ 

IX 

770 LET U=URL "5**5" 
780 PRINT RT URL "IS", URL "15"; 
"HI"; TRB URL "15"; "jg" 
790 NEXT Z 
310 LET 1*="" 
820 FOR Z=l TO LEN E$ 
826 LET U* = "" 

830 IF INKEY*<>"" THEN GOTO URL 
"S30" 

835 FOR P=l TO 30 

840 LET J*=INK£Y* 

842 IF J$ = "" THEN GOTO 846 

844 GOTO URL "S50" 

S46 NEXT P 

850 LET If=It+Jt 

870 IF X E*=I* THEN GOTO URL "95© 

S30 LET N = URL "50" = 
890 PRINT RT URL "20", URL 116", 
*'■»"; RT URL " 20" , URL " 16"; " ■ ";T 
RB URL "16"; "« ";TRB URL ;*15";"U 
UU";RT URL "22" , URL "15";" ■ ";T 
RB URL " 15" ; "UUU" 
900 LET U=5**5 

905 FOR 0=URL "0" TO URL "2' 
910 PRINT RT URL "23-0",URL "15 

912 NEXT O 

916 PRINT RT URL "20", URL "3.6 ; 



920 PRINT RT URL "4", URL "9"; "D 
RS URR FRLSCH." 



930 FOR 0=URL "1" TO URL "20" 

935 NEXT O 

940 GOTO URL "970" 

950 PRINT RT URL "4", URL "9";"D 
RS >.'RR GUT . " 

960 FOR 0=UAL "1" TO URL "20" 

965 NEXT O 

07« DFTI IOM 

980 REM " * »BEUEGUNG ** 

990 LET 5=URL "0" 

991 LET N=S 

992 IF PEEK URL " 16534 "=URL '60 
" THEN GOTO URL "1000" 

994 RRND USR 
1000 PRINT RT URL "21", URL "16"; 
"0";TAB UflL " 15"; " <$3>'\: TRB URL " 
16"; "X" 

1010 IF Y*(I)="6" THEN GOSUB URL 
"700" 

1020 IF Y*(IJ="8" THEN RETURN 
1030 GOSUB URL "390" 

1035 IF N=URL "70" THEN RETURN 
1040 FOR N=l TO 6 

1050 LET M*=INKEY* 

1060 IF M*="0" THEN PRUSE 4E4 
107© IF M$="7" THEN GOTO 1100 
1080 NEXT N 

1082 PRINT RT URL "22" , UAL "IS"; 

" ; TRB URL "15";"OJil" 
1084 FOR D=URL "1" TO URL "6" 

1036 PRINT RT URL "21", URL "14"; 
" HI LFE " ; RT URL "21", URL "14";"]® 
HH@" 

1088 NEXT O 
1090 RETURN 

1100 FOR O=20 TQ^17 STEP -1 

1L .1 1 C PRIM ! AT O + 3 , 1 5 ; " " 1 RT Q + 

1 . IS : " <BJ>"; RT 0.16;"0";RT 0+2,15 
... x ., 

1120 LET Mt=INKEY$ 
1130 NEXT O 

1140 IF MJ="5" OR M*="S" THEN GO 
TO URL "1270" 

1150 FOR 0=16 TO 14 STEP -1 

1160 PRINT RT 0+3.15;" " ; RT G + 

1 , 15; " <J§|> "; RT O,16;"0";RT Q+2,15 
. .. K .. 

1170 NEXT O 

1130 PRINT RT 0+1,15;" "; TRB 2 
5; " " ; TRB 15; " 

1190 PRINT RT O+l, 16; "R"; RT O . 16 
;".";RT O+l, 15;" " ; RT O , 16; " rt 
1195 LET Mt="7" 

1200 IF Y$tl)="l" OR <Y* ( I) >"3" 
FIND Y*<I) <"7") THEN GOTO URL "12 
60" 

1210 PRINT RT 14,16;" " ; TRB 13;" 
" ; trb 13 : " OSU" 

1220 FOR D = l" TO 8 

1230 PRINT RT 14 , 13; " # * " ; RT 14 

,13;" ";RT 14.15;" " 

1240 NEXT O 

1250 LET N=UAL "50" 

1260 RETURN 

1270 IF H$="8" THEN GOTO URL "14 
20" 

1280 PRINT RT 17, 16; "O"; TRB 15;" 

@ ";TR6 16; "J" 
1290 FOR 0=16 TO 7 STEP —I 
1300 PRINT RT 17, O; "Q " ; ; RT 19, O 
-<S=4);("Y" AND 5=4) + "J " ; RT 18, 
o; "@ " 

1310 IF 0<11 RND 6=2 THEN LET U= 

URL "5**5" 
1320 NEXT O 

1330 PRINT RT 17, 6, "O "; RT IS, 6; 
"gj " ; RT 19,&;"J ";rt 17,6;" " ; RT 

IS, 6; " " ; RT 19, 6; " " 
1340 IF 5=2 AND RND y . 3 THEN GOTO 

URL "1360" 
135G IF Ytd) ="3" OR Y*(l)="4" O 
R Y $ CI) =•'&" OR Y$(I)="7" THEN GO 
TO URL "1410" 

1360 PRINT AT 19,6," fc%0" ; RT IS 
* 6; " "; RT 17, 6; " " 
1370 FOR 0=1 TO 8 

1380 PRINT RT 17,9;"* *";RT 17,9 

; " "; RT 17, ii; " " 

1390 NEXT O 

140fc> LET N=URL "50+5" 

1410 RETURN 

Listing 2. »im Labyrinth der GroRen Euie« 



Ausgabe2/FebTuar 1984 



Labyrinth 



ZX8f 



14-20 PRINT RT 17 , 16; "D";TRB 15;" 

13 " ; TR8 16;"fc"+("Y" AND S=3'J 
14-30 FOR = 16 TO 23 

14-4-0 PRINT RT 17,0; " D",'RT i9jO.; 
" fc* f + ("Y" RND S=3) ; RT 16,0;" S" 
14-50 IF 0>18 AND S= 1 THEN LET U = 
URL "5**5" 
14.60 NEXT O 

14-70 PRINT RT 17 . 24-; " D",;RT 19 .. 2 

4-;" W;flT 18,24.; " B";RT 17,25.;" 

";RT 18,25;" " ; RT 19,25;" ** 

14-80 IF 5 = 1 RND RND > . 3 THEN GOTO 

URL "1500" 
14-90 IF Y$<I)="2" OR Yt(I) ="4" O 
R Y*(I)s"S" OR Y*(I)="7" THEN GO 
TO URL "1550" 

1500 PRINT RT 17 ..25;" " ; TAB 25;" 

" j TfiB 21; "OM " 
1510 FOR 0=1 TO S 

1523 PRINT RT 17 ,20;"* Jr".;RT 17., 

20; " "; RT 17,22; " " 

1530 NEXT O 

154.0 LET N=UHL "50+5" 

1550 RETURN 

1560 PRINT RT URL "0" ,URL "0",LS 
(8) 

1565 PRINT RT URL "0",URL "0"; 
1570 FOR 0=U RL "1" TO U RL "32" 

1583 print "ramaa*"*" 1 " - 

1590 NEXT O 

1600 PRINT RT URL "2", URL "© " ; 
DE IN FREUND BET R ITT GERRDE DBS L 
RBYRINTH DER GROSSEN EULE. E 
R 1ST IN IHREM BRNN GRNZ UIL- L 
ENLOS UND BRRUCHT HILFE : DE1NE . 
.."UIE DU IHH HELFEN KRNNST'? BIT 
TE BELIEBIGE TRSTE DRUECKEN. 
1605 PRINT RT 22, 15; " <S";TflB 16," 
"X" 

±£03 PRINT RT 21, 16 ; " C > " ; T RB 1** 

5;RT 21,17; "/";TfiB 1**5 

1610 IF INKEY$(>"" THEN GOTO 152 



1615 GOTO 1605 
1620 CLS 

1630 PRINT "DEIN FREUND HOERT RU 
F DIE TRS- TEN 5,7 UND ©, DIE D 
U ZIEMLICH SCHNELL DRUECKEN MU5 
ST • " 

1632 PRINT "ALSO ERST 7 UND DRNN 
Jfc NhCH RICHTUNG 5 ODER S . " 

1634- PRINT "IN JEDER 5RCKGR55E 5 
ITZT DIE EULE UND ZEIGT EIN Z 

RUBERUORT IN IHREN BRUSTFEDERN 
. DU HU5ST E5 OHNE FEHLER EZNGE 
BEN, S0N5T GEHT E5 NIGHT UEITER. 



1720 
1730 



LET 
LET 



D=2* (URL F* > +10 
Y$=" 



163S PRINT 
LIEGEN , 
ND NIGHT." 
164-2 PRINT 
OEGEL 1ST" 
164-4 PRINT 

BESEN, DEN 
ELL HOLEN 
REUND NUR 
IELLEICHT 
E UEG ..." 
164-6 PRINT 
1650 PRINT 
NKEYJ, 



"SOLRNGE DIE UOEGEL F 
HOERT DICH DEIN FREU 

" DER " " flBUURF " " DER U 

"KLEBRIG UND OHNE DEN 
DU HIT 5 ODER S 5CHN 
KRNNST, KOMMT DEIN F 
SELTEN DURCH. RBER U 
1ST DORT DER RIGHT TG 



' RLLE EINGRBEN SIND X 
RLSO OHNE " "NEULINE" 



THEN GOTO URL 



1660 PRINT 

1570 PRINT "5CHUIERIGKEIT EINGEE 
EN s 0-9" 

1580 IF INKEY $ = 
" 1680" 

16S5 LET FS = INKEY $ 

16S7 IF F$C"0" OR Ft>"9" THEN GO 
TO 1680 
16913 CLS 

1700 PRINT "DRNKE. ET'JRS GEDULD, 
b n — r E 1 1 

1710 PRINT "DIE FERNSEHKRHERR RI 
CHTET SICH JETZT GLEICH RUF DEI 
NEN FREUND "RM BESTEN LEGST 

DU JETZT SCHON DIE FINGER RUF D 
IE TflSTEN, DRMIT DU GLEICH 

DIE RICHTIGEN BEFEHLE EINGEBEN 

KRNNST .*',, "FERTIG ..." 
1715 PRINT RT URL "20", URL "15", 



1735 LET X* = ' 



FOR 1=1 TO D STEP 2 
LET Y$(I)=5TR$ i INT 



(RND*3+ 
I INT ( RND * 



1740 
1750 
1> ) 

1760 LET Y$(I+1) =STR$ 

4 +4) ;i 

1770 PRINT RT 20, 14.— CD-I) /2; 

;trb 15+ (D~I) /2; " < " 

1780 NEXT I 
1785 LET LRUF -URL "1" 
1790 GOTO URL "1640" 
1800 CLS 

1805 IF N -URL "60" THEN PRINT "D 
IE EULE: E», "UND DU 

" • I j 

1807 PRINT RT URL "5", URL "0"; (" 
UIEL ZU LRNGSflH .." RND N=7>+("D 
IE EULE 1ST PINGELIG . . " RND N=6 
0) + ( "URENDE SIND HRRT , NICHT?" R 
ND N =50 J + t "HIT BESEN URER DR5 BE 
S3ER " RND <N=51 OR N«52) ) + ( "5CHO 
ENER HIST, URS7 " RND N=70) 
1810 PRINT fiT URL "6" .URL "0".; " 
DU BIST NUN WIEDER RH RNFRNG . " 
1820 PRINT RT URL "10", URL "0".;" 
BITTE BELIEBIGE TRSTE ",," DRUECKE 



THEN GOTO URL 
'0" ,URL "0";L* 



1530 IF INKEY £ = 1 
"1330" 

1840 FOR 1=1 TO D 
1850 PRINT RT URL 
i URL Y$ ( I) ) 
1860 GOSUB URL "980" 
1870 IF N >UflL "6" THEN GOTO URL 
" 1300" 

1SS0 LET I -URL "1+1" 

1890 PRINT RT URL "0",URL "0",L* 
{ URL Y$ ( I) ) 
1920 GOSUB URL "980" 
1930 IF N > URL "6" THEN GOTO URL 
"1800" 

1935 IF LRUF =URL "1" THEN GOTO U 
RL "1990" 

1940 IF Y*(I+1)="8" THEN GOTO UR 
L "2010" 

1950 IF MtoXt(I) THEN GOTO URL 

"1970" 

1960 GOTO URL "2040" 

1970 IF Y$EI-1)="8" OR Y*CI+3>=" 
8" THEN GOTO URL "1990" 
1930 LET Ytd + l) a"8" 
1990 LET X$(I)=M* 
2000 GOTO URL "204-0" 

2010 IF M*=X*(I) THEN GOTO URL " 

2040" 

2020 LET I=URL "1+2" 
2040 NEXT I 

2042 IF LRUF =URL "2" THEN GOTO U 

RL "2050" 

£04-i LET LRUF=URL "2" 
204-6 GOTO URL "1840" 

2050 PRINT RT URL "0",URL "0";L* 

2055 PRINT RT 21, 16; "0/'"'J RT 22,1 
5;' <IS' - ;RT 23,16;"X" 

2060 PRINT RT URL "0",URL "S"; "D 
U HRST HE IN LRBYRINTH" n , , 

a&-7Q> PRINT TRB URL "6 ; "DURCHLRU 
FEN UND B 1ST " 
2030 PRINT TRB URL 
2090 PKj-NT 
2100 PRINT TRB URL 
PIEL; " 

2110 PRINT TRB URL 
2120 LET M $ = INKEY $ 
2130 IF H$="" THEN 

0" 

21*0 IF H*="N" THEN 

2150 IF H$="J" THEN PRINT RT URL 

" 5 " , URL "11"; "UIEL GLUECK" 
2180 PRUSE URL "150" 
2170 CLS 

2130 GOTO URL "1670" 

2190 PRINT RT URL "4", URL "10";" 

" ; TRB URL "11";"LEB 

E UOHL" 



F RE I 



" 13"; " 
" 10"; "NEUES S 
"15"; "J/N" 
GOTO URL "212 
GOTO URL "21 
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a 192 LET ="7" 
a 193 LET Y* (!)="!" 
S194 GOSUB A 100 
2200 PRINT AT URL "13", URL " 13"; 
" ; TfiE URL "13".;" ";TRB URL 

"13";" " ; TfiB URL "13".;" m 

; TRB URL "13"; "liOSiilS" ;TRB' URL "1 
3"; "^W";TRB URL " 13".; "»aV m ";TR 
B URL " 13" ; " " 
2210 STOP 
222E SRUE "LRS" 
2230 GOTO 1 

9999 PRINT PEEK 163SS-PEEK 1S412 
+256* (PEEK 16387 -PEEK 164-13) -50 



Listing 2. »im Labyrinth der Gro&en Eute« (Schluli) 



Sackgassen unmittelbar hin- 
tereinander auftreten kon- 
nen. 

Man kann die Sackgassen 
aber auch umgehen. Kommt 
man beim Durchlauf an eine 
Verzweigung, hinter der be- 
reits eine Eule lauert, so 
muB man abweichend von 
der allgememen Regel ei- 
nen anderen Weg wahlen 
als beim letzten Mai. Dann 
wird die Sackgasse (Zeile 
2020) iibersprungen. 

Wer glaubt, er (Oder ein 
Bekannter, der mitspielen 



will) babe ein so gutes Ge- 
dachtnis, daft er mit dieser 
nun aufgedeckten Strategie 
jede Eule vermeidet, kann 
etwas dagegen tun. Die Pro- 
gramm -Zeile »2045 LET Y$ 
(2*INT(RND*5)+ 1) = "8"« 
plaziert an zufalliger Stelle 
des zweiten Durchgangs ei- 
ne Sackgasse, in die man 
gerade bei richtiger Strate- 
gie unfehlbar hineinlauft. 
Ohne jede Strategie ware 
die Chance, in eine Sack- 
gasse zu geraten, doppel so 
groB. (E.C. Wobs) 




In diesem in Basic ge- 
schriebenen Programm ist 
sowohl Geschicklichkeit als 
auch Vorausplanung notig, 
urn die Stadt vor der grofien 
Katastrophe zu bewahren. 
Ziel ist es, so viel Energie 
durch Auffangen der Bom- 
ben zu tanken, daB ein dau- 
erhafter Schutzschild iiber 
der Stadt errichtet werden 
kann. Erreichen Sie dieses 
Ziel, so ist Ihre Mission 
beendet und Sie konnen die 
Erde verlassen, um sich 
neuen Abenteuern zu wid- 
men. Durch viele eingebau- 
te Raffinessen wird Ihnen 
aber Ihre irdische Mission 
erschwert. So erhalten sie 
zwar zusatzliche Energie, 
wenn Sie Bomben auffan- 
gen; es wird Ihnen aber wel- 
che abgezogen, wenn die 
Geschosse auf der Erde auf- 
treffen, Sollten Ihre Fabri- 
ken oder alle Fischerboote 
zerstdrt werden, so bedeu- 
tet dies das Ende der Stadt. 
AuBerste Vorsicht ist mit 
dem Damm geboten. Eine 
einzige Bombe geniigt, um 
die Stadt zu uberschwem- 
men und somit das schnelle 
Ende hervorzurufen. 
Spielanleitung: 

Es stehen drei Schwierig- 
keitsstufen zur Auswahl, Ab- 
hangig von der Spielstufe 
verandert sich die Hohe, 
aus der die Bomben fallen. 
AuBerdem steigt die Menge 
der Energie, die von jeder 
aufgefangenen Bombe ab- 
sorbiert werden kann. Nach 
20 Bomben erhoht sich der 
Schwierigkeitsgrad um eine 



Pentagon 

Ais Verteidigungscomputer des 
Pentagon leitet der Spectrum die 
Zerstorung einer k/einen Stadt 
ein. Indem Sie mit Ihrem Raum- 
schiff die fai/enden Bomben auf- 
fangen, konnen Sie jedoch das 
Schiimmste vermeiden. 



I HP: ENERGIE U O R R RT 
1 ST E R 5 C M OER FT . 
DRMER IST IHR RRUMSCM IFF 
HIT IHNEN UND DEN 
LETZTEN UEBERLEBENDEM 
GESTHRTET . UM E IN EN 
NEUEN. FRIEDLICHEN 
PLRNETEN ZU SUCHEN. 




4- 4- 



SIE HfiBEN 

16 TflGE DURCHGEHRLTEN 



▼ Hardcopys als Beispiete fur einzelne Spieiphasen k 



DER DRMMH DCS 5TRUSEES 
IST GEBROCHEN . 

DRHER 1ST" IHR RflUHSCHIFF 
MIT I H M E N U N D D E N 
LETZTEN UEBER L EEE N D E N 
GESTH RT ET UM EINEN 
N E U EN. FRIEDLI C H E N 
PLRNETEN ZU SUCHEN . 




i I EE H REE N 

■3 TflGE D U RC H GEH fiLTl 



Stufe. Zehn Energieeinhei- 
ten kostet Sie jedes zerstbrte 
Gebaude. Jede andere Ex- 
plosion bedeutet fiinf Ener- 
gieeinheiten Verlust. Sie 
steuern Ihr Schiff mit der Ta- 
ste »1« nach links und mit 
der Taste »0« nach rechts. 
Da Ihr Schiff oft nicht schnell 
genug ist, um eine weiter 
entfernte Bombe zu errei- 
chen, konnen Sie mit einem 
Hyperspace-Sprung blitz- 
schnell an den gegeniiber- 
liegenden Bildschirmrand 
gelangen. Mit Druck auf die 
»Z«-Taste erreichen Sie den 
linken und mit der »M«-Taste 
den rechten Rand. Aber 
Vorsicht! Jeder Hyper- 
space-Sprung kostet fiinf 
Energieeinheiten. 
Programmbeschreibung: 

Das Spiel Pentagon be- 
steht aus drei Teilprogram- 
men: 

1) Lademenu 

2) Titelbild 

3) Hauptprogramm »Penta- 
gon« 

Die Beispielausdrucke 
auf dieser Seite zeigen ver- 
schiedene Phasen des 
Spiels. 

Hinweis: Da Pentagon den 
Speicher des 1 6-KByte- 
Spectrums praktisch vollig 
ausfullt, wurde auf REM-Zei- 
len verzichtet. Besitzer des 
48-KByte-Spectrum konnen 
sie bei Bedarf aufgrund der 
foigenden Erlauterungen 
bilden. 

1. Dieses Programm ladt 
das File mit dem Titelbild. 
Die Programmzeilen 6 bis 9 
und 12 bis 15 bewirken au- 
Berdem, daB nach dem La- 
den des Titelbildes »Alla 
Turca« von W. A. Mozart er- 
klingt — ein schones Bei- 
spiel, um die musikalischen 
Fahigkeiten des Spectrums 
zu demonstrieren. 
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Pentagon 



Spectrum 



1 REM <© To riten K o e r be r ✓ M 3 x 
- PUna-Str.l ✓ 3057 Neustadt 1 

2 GO TO 4 

3 SH U E "LflDEMENUE" LINE 4-: ST 

P 

4 BORDER B; PAPER 69: INK 0: R 
U N 5 

5 LOR D " "CODE PRINT INK 3.: 
FLP8H Xi AT 19,1: " STOP THE TRPE 

6 RESTORE 12: FOR n=l TO 23: 
RERD x . y : BEEP . B8*x , y : NEXT n 

"7 RESTORE 13: FOR n = 1 TO 21: 
R E R D , y : BEEP . S * x , y : N E XT n 

S RESTORE 12: FOR n=l TO 23: 
RERD X ., y : BEEP . 03*x,y: NEXT n 

9 RESTORE 15: FOR n=l TO 19: 
RERD X ,y : BEEP . 08 *X ,y : NEXT n 

10 P P. I NT INK 4 .: FLASH 1 .; RT 1 9 , 
1 .„ sxRRT THE TRPE ": LORD "" 

12 D RT R 1,11,1, 9 , 1 , 8 , 1,9,4, 12, 

1 , 14 , 1 . 18 , 1 , 1 1 , 1 , 1 2 , 4 , 1 B , 1 , 1 7 , 1 , 
IS, 1 , 15, 1 , IS, 1,23, 1,21, 1,20, 1,21 
, 1 , 23 , 1,81, 1 .20, 1,21,4,24 

1 3 D RT R 2,21,2,24, .2,19, .2,21, 
a .1 2 3 ,, a ,21,2,19,2,81, .2,19, .2,21, 
2,23,2,21,2,19,2,21, .2,19, .2,21, 
8 , 23 .1 2,21,2, 19,2, 1 S ,, 4 , 1 S 

1 5 D RT R 2.5,21,2.5,23,2.5,24,2 
.5,23,2.5 .21,2.5 ,20 .2,5,21/2.5, 1 
5,2,5,17,2.5,14,4,12, .2,11, .2,12 
, .2, 11, ,2,12, .2, 11, .5,9, .5,11,©, 



Listing 7. Lademenii mit Titetbiid und Melodie 




1 GO TO 9995 

9995 PRINT RT 8,9; "BC";flT 7,9;'*g 
S"; INK 2; AT 9,9; ; RT 10,9; 

11 it 11 tt 11 11 

9996 PRINT RT 11,18; "BC"; INK 2: 
PLOT 14- , 14-8 : DRflU 10,0: DRflU 6, 

3; DRflU -11,8: DRRU -11,-8: DRflU 
6,-8: PRINT RT 2,3: "©" 

9997 PLOT 231,14.8: DRRU 10,0: DR 
AU 6,8: DRRU -11,8: DRflU -11, -8; 

DRRU 6,-8: PRINT AT 2,29;"©": I 
NK 5: GO SUB 1020: GO SUB 350 

9998 PRINT INK 3; RT 14,7; "D"; AT 

13,7;"E"; INK s;flT ll , 23; "fl" ; IN 
K 6; AT 9,18; "fl"; INK 2; AT 12,13; 
" R" ; INK 4.; AT 11,4.; "A"; INK l; RT 
9 , 28; "H" 

9999 INK 7: PLOT 0,4-7: DRAU , IE 
3: DRRU 255,0: DRRU 0,-128: INK 
5; LET b=S: : PRINT FLASH 1; AT 2, 
11;" PENTAGON ";RT 4. ,9; " UIRD GE 
LRDEN ": PRINT AT 15,0; "■" 



1 GO TO 2000 

2 REM © T. Koe rber 1983 

10 BORDER : PAPER : INK 5 : R 
U N 10 

110 FOR n=l TO 21: RERD p* 

120 FOR r=0 TO 7 : RERD a : POKE 

usr p $ + f , a 

130 NEXT f : NEXT n 

140 DRTR "a" ,129,125,35,60,126, 
126 , 128 , 50 

15Q DRTR " b" , 255 , 107 , 106 , 105 ,, 42 
,42,43,31, " C " , 2SS , 214 , 86 , 86 , 84 ., 8 
4,212,248 

170 DRTR " d " , 60 , 60 ,60,24,24 . 24 , 
60 , 255 , "e " , , , 60 , 126 , 255 , 255 , 12 
6 , 60 

19 D RT R " f ■■ ,255 ,255 , 127,63,31, 
IS ,7.3." '3 " , 255 , 25S , 254 , 252 , 248 , 2 
4© .224 . 192 

2 10 DRTR " h " ,8,8, 28 . SS .82: . 62 , 12 
1 2 7 , 10 7 , 10 7' . 12 7, 1 1 9 , 9 9 
, 252 , 254 , 255 , 255 , 85 , 65 



1 1 k " .96,96,96 ,96 ,96 ,9 6 , 
98, 115, 123, 127, 1 £ 7 , 7 7 , 
15,24, 156,222 .255 .65,6 

■ 1 fl " .24 .60, 102,255 .66, 1 

" o " ,32,48,32,44, 17 3, 12 



12 7.65,127,85, 127 



7 
1 
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7.127., i 

,255,255 

230 DRTR 
96,96 . " L " 
7 7,79, ' 1 rn 1 1 
5 . 255 

250 DRTR 
2 6,66,118 

2 7 D RT R 
S ., 60 , 60 

2 9 D RT R 
8 5 , 12 7 , S 5 
127 , 9 9 ., 9 9 

3 10 D RT R "r" ,85, 127,62,54,54,62 
.54,54, ' ' £■ " ,62^63,53,53 ,63,62 ,42 , 

63, ' ' t 1 ' , 17 ,255,255,231, 195, 195, 1 
9 5, 195, ' • u ■ ' , 190,254, 170, 170,254, 1 
26,86, 25 4 

320 GsrO TO 20 

3 5 PL OT INK 7:0.47: DRRU INK 7 
.: 255,1, -PI: PRI NT I N K 7 .: RT 14,31 

" W RETURN 
400 PRINT RT 11, b 
409 FOR n =0 TO 13 

413 IF n <13 THEN PRI NT INK 2 ; RT 
12-n , b + 1 : BEEP .05 . - 4 

4 14 IF n<ll THEN PRINT RT 10 -n , 
b + 1 .; " jSk. " : BEE P - 5; . - 4 

420 IF n < 12 THEM PRINT RT 11-n , 
b + 1 ; *' Wif" ■ BEEP .05,-40 

440 IF n >0 THEN PRINT RT 13 -n , b 
+1;" ": BEEP .05,-40 

4 50 NEXT n : RETURN 

5 00 PRINT RT 15,3: "Bi" .: RT 16,6; " 
■ " ; RT 17,3.; "i" ; BEEP .03,-30: PR 
I NT RT 14,2: " ": BEEP .03.-3 



S10 FOR n =9 TO 12: PRINT PRPER 
7 : RT 7 + n . n ; 1 1 ■ ' ' ; RT 6 + n , n ; " ■ 1 1 ; RT 9 

+ n . n ; 

515 LET O =0 : IF n i 10 THEN LET O 
= 6 

5 2 PRI NT PRPER o ; RT 6 + n , n ; " Ik. " : 
BEEP . 03 , -30 : NEXT n 

530 FOR n => 13 TO 30: PRI NT PRPER 
7 : RT 2 1 , n : " " .: AT 2 ., n - 1 .; 'Hhk, " ; R 

T 1 9 ,, n - 2 ; 1 1 Ht. " : BEEP .03,-30: NEX 

T n 

535 PRINT RT 2 1,31.; " M " : RT 20,30 
1 1 Mi 1 ' ; RT 19,29; " 1 " : BEEF' . 3*, - 

30 

5 4© FOR n-10 TO 30: PRINT PRPER 
7 ; RT IS . n ; " Kl. ' 1 ; RT 17 , n-1; " HW ' ' 
BEEP .03,-30: NE XT n : PRI NT RT 1 
8,31; 1 ' ■ 1 ■ .; RT 17 ,30; 1 ' Ml 1 ' : BE E P . 3 
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550 FOR n =9 TO 30: PRINT PRPE R 
"7 J RT -1 S , n i " Hk ' ' .: AT 1 5 , n - 1 ;, • 1 Mt, " : B 
EEP .03.-30. NEXT n 

560 PRINT RT 16 .31: "■" ; AT IS .30 
'MM" BEEP' .03, -30: RETURN 

700 PRINT INK S I RT 3.4-; "DfiHER I 
ST IHR R fl U M S CHIEF" ; RT 4,4; "MIT I 
H l-i EE N UNO DEM" ; RT 5,4-; " LETZTEN UE 
BERLEBENDEN " I RT S , 4. .; "GESTRRTET , 
Uri E INEN " .; RT 7,4; " NEUE N , FRIEDLI 
C: H E N ' ' .: RT S , 4. ; " PLfl N ET EN ~Z. U SUCHE N 

710 IF t = 1 THEN PRINT RT 19 , 1 ; *' 
5 IE HRBEN " ; RT 20, 1: " I TRG DUR 

C H G E H R l_T E N . ' ' 

728 IF t<> 1 THE: N P R I NT RT 19, 1; 

" S1E HRBEN " ; RT 28 , 1; " " ;t.;" TR 

GE DURCHGEHRLTEM . " 

980 FOP n = 5 4- TO 50 : BEEP . 003 , n 

NEXT n : RETURN 
990 IF SC<0 THEN LET SC=0 
99 1 PRINT FLRSH r I RT 19, 1; "ENER 

GIE : " ; RT 19 . 26 : " " . RT 19 , a"? ; 

£ c 

995 RETURN 
1020 PRINT INK. 5 ; RT 13, 17: "ff 
RT 14- . 17 ; " S5T1SB" .: INK 4- ; RT 15 . 17.; " 

•1 030 PRINT INK. 7; RT 13,87: "M H" 
; RT 14. , 27 .; 1 1 iB 11" i RT is , 25 i " fflBBIBB 
ii" .: RT 16 ,25; " HnHHHH" 

104.0 PRINT BRIGHT 1; INK 5 .; RT 15 
,21; "| " .; RT 17 ,21; " hfcfc" .: INK 3 ; RT 
16,23; "| " .; RT 17,23; " Mtfc ' 1 

1050 PRINT INK 7.; RT 16 . 13: "ft" I RT 
16 , 12 ; " FTHHtl" .: RT 15 ,12; "H" : BRIGH 
T 1 : INK 2 ; RT 16,9; "ft" : RT 16 , 11.; 
"ft"; RT 16,15; "ft".; RT 14 , IS: "i" : I 
N K 3 .: RT 16 , 15 ; " ft " 

1060 PRINT INK. 7 ; RT 14 , 4..; "I*"; IN 
K 3; RT 14 . S; "4".: BRIGHT" 1; INK. 4- 
.; RT 14 . 6 .; " U " 

1230 PRINT PRPER 5: INK 7 ; RT 15 , 
.; " '* ; RT 16,8; " St" 



; RT 17 . .: " juMH' 

15 , 3 .; "H6" 
1220 FOR n =18 TO 2 1 

7 : RT n ,, : " 
1240 PRINT PRPER 7; 
9 J " (MMMHilN ' ' .; RT 13 .9; 
,9 ; 1 1 "WWW 1 1 ; RT 2 0,9: " 

1260 PRINT PRPER 4; 

is.; "W " ; RT is . 14 



; PRPER ; RT 

PRINT PRPER 
" : NEXT n 
I N K. 6 .: RT 1 7 , 
: RT 19 

RT 2 -x , 9 .; 



INK 



6 ; RT 17 , 
" 5 RT 



RT SO , 12 



: "V 

INK 



; rt 



1 9 , 13; "W 

• 1 ; RT 2 1.1 3 ; ' 
21, is; "k. " 

12S0 PRINT PRPER 4; INK S ; RT 2 

£■ o ■ ^MMMMVtMIMil " ; RT 21,20;" 




1310 PRINT INK. 4; RT 17,20.1 "fc." 

13 3 PR I NT PRPER 4 .; I N K 7 .1 RT 1 8 
; RT 19,20:" ^ " 

I N K 6 ; RT 1 3 



20 ; " ^ 
1350 PRINT PRPER 7 



14 R 
2000 C 

LET 

LET 



ET U R N 



b = 10: 
?. = - 1 

2 100 INPUT 

1-3) t "is 

3 000 LET d 
R N D *3 1) 

3 3 L ET U =U + 1 

3 4 L ET t. 

3O50 IF U = 
u =0 

3 10© IF £=16 OR 



GO SUB 1020: LET f = 5 : 
LET * C =100 : LET U=-l: 



3 O H I, I I E R I G K. E IT S G R R D <- 
14-1 *S . LET e =1 + 1 NT C 

Haup tprogramm »Pentagon« 
(Fortsetzung) 

THEM LET S s=S + 1: LET 
=20 OR e =25 THE 



N G O T O 

3500 1 ET 

R e ; 3 T H 
3600 IF 
N LET ,.i = 
40 10 LET 

r = l 

4 2 GO 
4030 IF 
: GO SUB 
9960 
4030 IF 

TO 9 9 O 
4 100 LETT 
A. 1 2 IF 
=y +RTTR 
THEN G O 
4 1B0 LET 
4 16 IF 
= q. + HTT R 
THEN GO 
4 4 L ET 



3000 

..i = : IF e > 16 AND e < £ O 
EN LET J =3 

e >& RND e < 16 OR e ) -25 THE 
1 

r=0: IF =. C <20 THEN LET 
SUB 990 

S C = 1 5 Q THE N G O S U B 10 2 
4. O : GO S U E: 3 5 ; G O T O 



S C = THEN 13 O 5 U B 400 



GO 



y s= : for n = 2 T o 6 

RTTR ( 14 , n ) =5 THEN LET y 
fl4,n) : NEXT n: IF y=25 
SUB 400: G O T O 9 9 2 3 

=1=0: FOR n=2 1 TO 24 
RTTR ( 17 , n ) =5 THEN LET q. 
( 17 ,, n ) : NEXT n : IE q = 20 
SUB 400 : GO TO 9940 

K =1 : IF e <G THEN LET g = 



4. 5 O IF tt > 8 AND 
N LET '3=6 

4600 IF e > 15 RND e 
= 4 

4700 IF e > 20 RND e<25 THEN LET g 



< IS OR e >25 THE 
THEN LET g 



' ' ; RT d + 1 , e ; 

11 , b ; ■■ mf ■■ 

. 005 /s c *50 , 5 



5000 PRINT RT d . e .: " 
INK. f ; "«": INK 5; RT 
IF SCO© THEN BEEF' 
O 

550O I F d=l5-J RND RTTR (17-J,*) 
<>S THEN LET K =2: LET q=3 

6 0O0 L ET d = d + 1 

6500 IF d=17-_i THE N GO TO 7 5 

7 GO TO 9 3 10 

7 5 00 L ET s C = s C — K * 5 : FOR n = 1 TO 2 
PRINT INK 91 1 RT d , e ; "JL" BEEP . 
13 , -50 : PRINT INK g .; RT d , e .1 "X" .: R 
T d - 1 . e;"*.": BEEP .13,-50 
7 5 3 P R I NT RT d , e : ' 1 " .1 RT d - 1 , e ; " 

" : BEER . 13 , -50 : NEXT n 
7510 IF e «8 THE ti P R I NT RT 17 . 7 ; " 
M" : GO SUE 500; GO SUB 4-00: GO T 
O 9 9 5 

7550 LET f =INT (RND*8I 
S0O0 GO TO 3 0O 

93 10 IF INK.EV* = "1" RND b>0 THEN 
L. ET b = b - 1 

Q40O IF INKEV*="Z" THEN PRINT RT 
1 1 . b ; " " : LET b =0 : LET s C =s C 

-5 : GO SUB 930 : GO SUB 990 
9500 IF INKEV * = " " RND b < 29 THEN 
- L ET b = b + 1 

3 5 5 IF INK EY % = " m " T H E N P P. I NT RT 
ll.bl " " : LET b=29: LET £- c = s 

C - 5 : GO SUB 9 S : G O S U B 9 9 

96 00 IF e=b + l RND d = 1 1 THE li GO T 
O 9 7 5 

9 6 5 IF e = b + 2 RND d 
O 9 7 5 

9700 GO TO 5000 

97 5 LET S C=SC+9-S: 
930 LET F = I NT C RND 
96 5 GO TO 3000 
9900 PRINT INK 2 
RG> IEUQRRRT " ,1 RT" 2 
FT . " 

9 9 10 GO 5 U B 7 0; 
9 9 2 P R I N T X N K 2 
5CHFRNGFLOTTE" ; RT 2 , 
CHTET . " 

9930 GO SUB 7 00 : GO 
9940 PRINT INK. 2 J RT 

BR IK EN " ,: RT 2,4; "SIMC 



11 THE ( I GO T 



BEEP 



O 1 . 20 



RT 

. 4 ; 



1.4: " IHR ENE 
1ST ERSCHOEP 



9950 GO SUB 700 
9960 PRINT INK e 
M H D E S STRU SEES ' 
ROCHE N . " 



GO TO 9 9 9 5 
RT" 1,4.; "IHRE F I 
2 ,.4 1 " 1ST UERNI 

TO 9 9 9 5 
1,4; "IHRE FR 
ZERSTOERT . " 

GO TG 9 9 9 5 

RT 1 , 4 .; " DER ORM 

RT 2,4..: " 1ST GEE 
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yy?0 

F FT i " 
" ; RT 
' 1 U IED 
9990 
RBE N 
5SEN . 
.; RT 1 
9992 
SIE 
O ,. S ,; " 
9 995 
j n $ : 
9997 
999S 
R IFY 
9999 



GO SU 
PRINT 
RT 4. 

ER RU 
PRINT 

SIE" 
■■ RT 
© , iq; 
GO SU 
HRBE N 
" t .: 
I N P UT 
IF n $ 
GO TO 
S R U E 

STOP 



B "700: GO TO 9 '3 9 5 

INK 4; PT 3 ,11.; "GESCHfl 
? " ST RflHLENDO M R KT I U . 

R DT I ST ' ' .; RT 6,7.; 



DIE ST 
FGEBPU 

I N K d. 
RT S "7 
9 .. S ,; " N 
" ENTGE 
980 ; 

D IE E 
T R G E 

" NEUE 

'• j " T 

9999 

PENTAGON" LINE 10: UE 
Hauptprogramm »Pentagon« 



VC20 



RT 7,8; "DRHER H 
"DIE ERDE UERLfl 
:UEN RBE NT EUERN" 
iEN. . 
PR INT RT 19,5.; " 
INERG IE IN " ; RT a 
:N GESRMMEL.T . " 

SPIEL C \J /N ) 7 " 
"HEN GO TO 3000 



Listing 3. 
(SchluR) 



Zeilennummer 


Aufhau des Hauptprogramms 


110 bis 1400 


Unterprogramme 


IlObis 310 


Definition der USER GRAPHICS 


350 


)>Strahlendom« 


400 bis 450 


Abflug des Ufos (das vorher semen Energiescluld 




ausbildet) 


500 bis 560 


Plutwelle bei Staumdammbruch 


700 bis 720 


Text bei Scheitern 


980 


Hyperspace-Gerausch (auch am Spielende) 


990 bis 995 


Energiezahlwerk 


1020 bis 1400 


Aufban des Bildes/Wiederaufbau der Stadt 


2000 bis 9850 


Spielablauf 




Einige Besonderheiten: 


4100 bis 4160 


PAPER O und INK 5 haben zur Folge, daB ein 




Leenaum den ATTR-Wert 5 besitzt; diesen Um- 




stand nutzend uberpruft der Spectrum, wieviele 




Boote beziehungsweise Fabriken zerstort sind 


4400 bis 4700 


Die Explosions wolken nehmen. wenn kein Gebau- 




de zerstort wird, die Farbe des betreffenden Bo- 




dens beziehungsweise des Wasser an 


5000 


Anzeige von Bombe und Ufo 


7500 bis 7530 


Explosion der Bomben (»Atompib«) 


9310 bis 9550 


Steuerung durch den Spieler (kann zum Beispiel 




znr Benutzung eines Joysticks leicht geandert wer- 




den); run Fehlbedienung zu vermeiden, liegen die 




Hyperspace-Tasten weit unten (Bedienung mit 




Daumen) 


9600 bis 9650 


Auffangen der Bomben 


9900 bis 9992 


Texte bei Scheitern Oder Erfolg 





Variablen 
pS und a 
n und I* 

b- 

d - 
e — 
f- 



Beim Einlesen der USER GRAPHICS, 

Fur FOR-KEXT-Schleifen (* nur beim Einlesen der 

USER GRAPHICS), 

x-Koordinate des Ufos, Variablen des 

y-Koordinate der Bombe, Hauptprogramms 

x-Koordinate der Bombe, 
Farbe der Bombe, 



(e und f werden iiber Zufallsgenerator bestimmt) 



g _ 
j — 

k- 

q - 
y - 

r — 

sc (Score) ■ 
s — 
t — 
u - 

nS 



Farbe der Explosions wolken, 

definiert die Hohenlage der Gebiiude in der 

Landschaft, 

steuert den Punktabzug bei Bombenexpolosion, 
uberpruft, wieviele Schiffe zerstort worden sind, 
ilberpriift, wieviele Fabriken zerstort worden sind, 
steuert das Blinken des Energiezahlwerks, 
Energie ei nheiten, 
Sort wi erigkeitsgrad, 
Tage-{ = Bomben-)z£ hlwerk, 

sorgt far die Steigerung des Schwierigkeitsgrades 
nach jeweils 20 Bomben, 
neues Spiel (J/N). 



2. Das File mit dem Titelbild 
kann man einmalig so erstel- 
len; Man gibt zunachst das 
Hauptprogramm em und si- 
chert es auf Kassette, dann 
uberschreibt man die Zeilen 
1 und 9995 bis 9999 wie in Li- 
sting 2 angegeben. Nun star- 
tet man mit »RUN« (eventuell 
vorher mit »RUN 10«, um die 
USER GRAPHICS einzule- 
sen) und speichert das Titel- 
bild mit »SAVE "PENTA- 
GON" SCREEN$« ab. 



3. Zum Hauptprogramm: Um 
die Eingabe zu erleichtern, 
sind die Grafikzeichen im Li- 
sting noch nicht in Grafik- 
symbole umgewandelt. Sie 
sind so ausgedruckt, wie sie 
eingegeben werden. 

Das Programm wird mil 
»GOTO 9998« auf Kassette 
gesichert, es folgt ein 
VERIFY Ablauf. Beim Laden 
durch »LOAD" "« startet das 
Programm automatisch. 

(Torsten Korber) 



Rotamint 




In vie/en Spiel- 
hollen und 
Gaststatten stehen sogenannte 
Rotamint- A utomaten, eine abge- 
anderte Version der einarmigen 
Banditen. Wer hat nicht schon 
mal ein paar Mark riskiert und 
sich geargert, wenn sie verioren 
wurden. Nun konnen Sie dieses 
Vergnugen auf/hrem VC 20 
ausuben und sich noch mehr 
argern, dad bei einer Glticks- 
strahne kein Geld rauskommt. 



Dieses Spiel lauft auf dem 
VC 20 in alien Versionen. Es 
handelt sich um eine Simula- 
tion der Rotamint-Automa- 
ten. Angezeigt werden sie- 
ben Zahlen, die zufallig ste- 
henbleiben. AnschlieBend 
erfolgt eine Gewinnauswer- 



tung. Das beiliegende Pro- 
grammlisting ist etwas 
schwierig einzugeben, da 
im Programm zwischen Gra- 
fik- und Kleinschreibmodus 
gewechselt wird. Der Aus- 
druck ist jedoch im Grafik- 
modus. (Detlef Freihube) 



We-i"f en S i =s- M ■ *■ a: e n 
«s- i v'l _ r- - ij. kt- i — j ecle § - i »=- vi as 
1 + t .== x r> SP iel . 

S i -n cdl i i _ i © i Tieit- i ri ± ^ 
9leiche Z!-3> _ i X "=--n ^ mj& 
'3 1 1.. ■ :i. -(-; n j=5- n Sie- cJie-s-e- 



Kurz und prazise: die Spielanleitung 



m m GET-HBFRRGE 

fiX •- H I LFSVRR I RELE FUER RND 

BS = I ILBSCH I RMFRREE UND HIHTERGRUND 

0(1) = GEMIHHZRLHEN 

GR - GRRFIKMODUS 

m - QEWINN 

I - LRUFVRRIflBLE 

KL = KLE I NSCHRE I BMuBUS 

M = nUENZVORRRT 

MX = MRXIMUM BER 2RHLENWECHSEL 
N » LRUFVRRIflBLE BEI FOR... NEXT 
MMCI> « RNZRHL BER WECHSEL JE HUMMER 
S2 = TGNGEHERRTOR 2 

T = LRUFVRRIflBLE FUER WflRTESCMLEIFE 

X « LRUFVRRIflBLE FUER EINGEBE 

ZS — ZEICHENSflTZ 

ZV. = GERRBE RNGEZEIGTE ZRHL 

Die Variablen von »Roto« 



110 M£&& 
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5 REM*#*ROTO*#* 

10 S2-3687S ■ ZS-36869 : BS-36879 : P0KE36878 , 10: GR-240 ■ KL-242 
20 IFFEEK<ZS>«1320RPEEK<ZS>=i94THENGR«i92 : KL-134 
25 Gd8UEl@00:PRIHT"^ ,! 

30 GOSUB1500 = POKEZS, GR ■' FQRI-1T07 : RJJ»RNDC 1 > #30+10 : NN<I>-flJi : I FfiK>MXTHENMX=flK 
40 NEXT i PR I NT :i ISMMHM" : FCfR 1*1704'- PR I HTTflB C 4+ 1 > " \" I TRB06-I > " /" : NEXT 
50 PR I NT "M " 

60 F0RI=1T04 : PRINTTRBC9-I ':> V" i TRB'C 1 i + I) "\" : NEXT 

70 F0RN-1T0MX : POKES 2,. 208 : FOR I =1107 : ZX-RND< 1 >*9+l : IFNHCI »=NTHENGOSUB200@ : GC I )=Z'<4 
75 NEXT I : P0KES2 , : FORT- 1 TG58 : NEXTT , N 

80 GW-0 F0RI=1T03 : F0RJ-3TQ7 •' IFGC I >«0C4'>flNDG< I >=G< J)THENN=H+G< I > : GU=GW+GC I 5 
9S NEXT J i I : M=M- 1 : FORT= 1 TO2980 : NEXT : I FGW-0THEW i 26 
1 00 POKEZS .■ KL : PR I NT"3W * I E HflBEN GEWONNEH ! " : PR I NT " & 
110 FORT* 1 TO20 00 : HE X T' 

120 POKEZS , KL : PR I NT " ^mmm^im>Xl>®M gflOEN *IE NOCHM 
1 30 GETR* : I FR*= r ' J " THEN38 
140 I FR*0 " N " THEN 130 

150 PRINT"MMHM XIELEN "-RNKBI BIS BRLB 1 '' 

160 IFM SB 0THENPRINT"MMM<J5]" : END 

170 PRINT"MMMK #IE ERHRLTEH N0CHH" = IFM«1THENPRINT" 
180 PRINT" "M :, \UENZEN ZURUECK" 

198 F0RN-1TQH : P0KES2, 150 : FORT=1TO200 : NEXT : P0KES2, @ : FORT«1TO200 : NEXTT, H : END 
1000 POKEZS ;GR : PRINT" nDBWHW a "US ST tf ! ST ^ " 

1010 FOR I - 1 TG5 = PR I NT " H 3 H Si 51 a S a S S 1 a 9 SI 9 " : NEXT 

B r ;i »; ;;i W ;ij s $ SK $ ffi " 
iJT^fc ;;j S p] BE HE j ■ 39" 

3 S Si 9 si 9 SI 9~ a 9 a ■ " : NEXT 
ag ^jfl ajr " 

1060 FORI»0TO7 : POKEBS, £4+1 : PDKES2, 200 : F0RT=1TQ58 : HEXTT : P0KES2 1 : FORT*1TO50-' NEXTT 
, I 

1870 F0RI-8T07 : POKEBSj 24+1*16 :P0KES2, 308 : FORT-1TO50 : NEXTT : P0KES2, : FORT-1TO50 : NE 
Xff , I 

1080 POKEBS.. 24 : FORT=1TO508 : NEXT 

1090 POKEZS^KL-'PRIHT'TleieMSW -'ENWEN *IE DIEW tPIELREGELN?" 
1108 X=0:PRiNT"MMMMJS SSUSEGELNM&B9 aoBEITER" 
1110 GETW- I FR*=" W" THENRETURN 
1120 IFR*O"R"THENill0 
1130 PRINT'TM 



"OW'MUENZEN" 

EIN fPIEL ?" 

1 --JJENZE ZURUECK" : GOTO 198 



1020 PRINT "H a 

103S print" n a 

1040 FORI=iT05:PRINT"n a 9 

1050 pr i nt "n as ann a 



a*P I ELREGELH" 
EIN._iJER JEDE MJENZEB 
OLE I CHE +RHLEN. SOW 



LfiEUFT EIN •PIEL.' 
GEWINNEN #IE DIESE 1 



FORT-1TO300 : NEXT : IFXOTHEN1 130 



1140 PRINT'WMM OERFEN #IE \UENZENM 
1150 PRINT"MW 01 ND IN EINER LXNIEN 
1160 PR I NT "S 4NZRHL RN MUENZEN. " 
1170 PR I NT "MM *LLES KLRR?" 

1 1 88 GETR* : I FR*= " J" THENRETURN 
1190 IFR*O"H"THEN1180 

1200 X=X+1 :PRINT"^«H?ISK«alS» #IE "UMMKOFF ! ! 
1210 PRINT"«MM MR REICHTS JETZT ! ! Wm n ■ END 

1 500 POKEZS > KL : PR I NT " '.MWMJfl " : PR I NT " SMUENZE I NWURF " 

1310 PRINT" mm M = SJJENZE ": PR I NT "MM RETURN = PERT I G " 

1520 print" mmmmmmmssm'' tre c s > m 

1538 GETR*: IFR**CHR*C 13)THEN1560 
1348 I Ffl$<> " M " THEN 1 530 

1 550 N=M+ 1 : POKES 2.. 1 50 : FORT- 1 TO 1 00 : NEXT : P0KES2 » @ ■' FORT= 1 TO 180 : NEXT : GOTO 1 520 
1560 I FM>0THENRETURN 

1570 PRINT" ^[«««?I«.aiMflM!!j--' E I N I ELD I'M *PEICHER ! " = FORT=1TO2080 = NEXT ; GOTO 1508 



2808 ONI GOTO200 1 > 2002 , 2083 , 2004,. 2005 , 2886 , 2007 
208 1 PRINT" !«««MM" TRB S 3 ) ZX : RETURN 

2002 pr i nt " mmmomsm'' trb c 3 > zx ■ return 

2803 PRiHi u mmmimmmmim^''j9,'h< , 3y2y: ■ return 

2804 PR INT" &SWMWMMHMMW'' TRB < 9 > ZV. ■ RETURN 

2005 PR I NT " (BRWWtt3 : ' TRB (1 5 ) ZX : RETURN 

2006 print" -mmmmsm" tab as >zk ■ return 

2007 print "-mm#mizmm$mm : 'Tm''A5>zx ■ return 

2088 RETURN 



»Roto« ist etwas schwierig einzugeben, da zwischen Text- und 
Grafikmodus umzuschatten ist 



2008 

DOKUMENTRTION 



5 
10 
20 
30 
40- 68 
70- 180 
«20- 198 
1008-1090 
! 090- 1210 
1500-1570 
2000-2000 



TlTEL 

*fiSSSaSS» WS2P 4 

RH 



SPIELENDE 



Kurze Zeilen- 
SPIELREGELN nomrmrermrung 

Ml IENZEINWURF 
ZflHLEN SET ZEN 
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Commodore 64 



ZauberschloR — 
ein Abenteuer- 
spiel mit Tucken 

Ahenteuerspiele haben ihren 
ganz besonderen Reiz. Gefragt 
sind wen/ger die motorischen 
Reaktionsfahigkeiten, sondem 
vielmehr die iogische Vorgehens- 
weise und vie/ Phantasie. Im ei- 
nem streng bewachten SchloR 
mit seinen vieifaltigen Gefahren 
gift es, dem Zauberer die Krone 
und damit die Regentschaft iiber 
das Voik zu _ 




RICHTUMGEH M-0 



entreiilen. 
Doch es ist ein 
steiniger Weg. 

Es ist uns klar, da6 wir mit 
der Verbffentlichung des Li- 
stings vom ZauberschloB 
die Mbghchkeit bieten, 
durch Analyse des Pro- 
gramms dem ' Losungsweg 
auf die Spur zu kommen. 
Viel wichtiger erschien uns 
jedoch, einmal an einem 
kommentierten Listing zu 
zeigen, wie ein Abenteuer- 
spiel aufgebaut ist. Nicht zu- 
letzt, um vielleicht einige Le- 
ser anzuregen, sich selbst 
mit der Erstellung dieser 
Denkspiele zu befassen. 

Worum geht es bei dem 
Abenteuerspiel Zauber- 
schloB? Nach dem Starten 
des Programms sieht man 
zunachst den Wald vor lau- 
ter Baumen nicht. Prazise 
gesagt, man befindet sich in 
einem Wald, der kein Ende 
zu nehmen scheint (Bild 1). 
In welche Richtung man 
auch lauft — nur Wald. Mit 
einem Trick gelangt man 
aber doch in das Zauber- 
schloS. 

An dieser Stelle sei kurz 
auf die Art der Befehlsein- 
gabe hingewiesen. Um die 
gestellte Aufgabe (die sich 
erst wahrend des Spiels kla- 
rer herauskristalhsiert) zu 
losen, geben Sie dem Com- 
puter Anweisungen, die er 

112 




- — 




\ 



FfiCKEL 

R I CHTUM6EM : 



U-H 



dann ausfiihrt. Diese Befeh- 
le bestehen in der Regel aus 
zwei Worten, die durch eine 
Leerstelle getrennt sein 
mussen. Das erste Wort ist 
ein Befehlswort, das aus 
dem vor hand enen Wort- 
schatz (NIMM VERLIERE 
LIES OFFNE VERJAGE 
DREH BENUTZE TRINK) zu 
entnehmen ist. Das zweite 
Wort bezieht sich auf einen 
Gegenstand, der in den je- 
weiligen Situationsbildern 
zu sehen ist. Die Auswirkun- 
gen der Kommandos war- 
den vom Commodore 64 auf 
dem Bildschirm als Nach- 
richt angezeigt. Fur die 
Richtungsangabe werden 
nur die Anfangsbuchstaben 
eingegeben, Die moglichen 
Himmelsrichtungen sind je- 
weils vorgegeben, 



Wie Bild 2 zu entnehmen 
ist, sind wir bereits in das 
SchloB vorgedrungen. Der 
Trick (der eigentlich keiner 
ist) wird natiirlich nicht ver- 
raten. Die Leiter zeigt es 
deutlich, das SchloB besteht 
aus mehreren Stock we rken 
einschlieBlich einem Kerker 
im Keller, der in keinem an- 
standigen SchloB fehlen 
darf. In den verschiedenen 
Stockwerken lauern Kobol- 
de, die Sie bei falscher Vor- 
gehensweise in einen 
Zwerg verwandeln, offnen 
sich bei Fehltritten Falltu- 
ren, liege n Tarnkappen, 
Gift- und Zaubergetranke, 
Messer, Speere und Zettel 
herum. All diese Gegen- 
stande stehen in irgendei- 
ner Beziehung zum weiteren 
Vorwartskommen. Man 



Bild 4. Die letzte gratis Hiirde 
vor dem Thronsaal, der feuer- 
speiende Orache 

M Bild 2. Was befindet sich 
wohl im ersten Stock? 

muB sie in der entsprechen- 
den Reihenfolge aumehmen 
und wieder wegwerfen. 
Wegwerfen deshalb, weil 
man zu einem bestimmten 
Zeitpunkt nur vier Gegen- 
stande gleichzeitig tragen 
kann. Ein wesentlicher Mei- 
lenstein ist das in Bild 3 dar- 
gestellte Buch, In diesem 
Buch stehen namlich wichti- 
ge Inform at ion en, wie man 
sich bei der letztlich eintre- 
tenden Konfrontation mit 
dem Zauberer zu verhalten 
hat, Aber Vorsicht, die Wa- 
che hat etwas gegen den 
verstandlichen Wunsch, 
dieses Buch zu lesen. Als 
groBtes Hindernis tritt Ihnen 
ein feuerspeiender Drache 
(Bild 4) gegeniiber, der den 
Eingang zum Thronsaal be- 
wacht. Fiirwahr, ein schwe- 
rer Brocken, Den Anblick 
des schrecklichen Zaube- 
rers wollen wir Ihnen lieber 
ersparen. Wenn Sie aber 
den richtigen Zauberspruch 
auf Lager haben, verwan- 
delt er sich in eine niedliche 
Maus, und Sie haben das 
Konigreich von einem Ty- 
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rannen befreit. Es bleibt nur 
ein Problem: Wie kommt 
man mit der Krone wieder 
aus dem SchloB heraus? 

Aber bis Sie soweit vorge- 
drungen sind, werden si- 
cherlich einige Stunden ver- 
gangen sein, in denen Sie 
ein Wechselbad von Enttau- 
schungen und Hochgefuh- 
len durchleben. Da bis zum 
endgiiltigen Ziel eine Men- 
ge Schritte einzugeben sind 
und Sie sicherlich nicht 
beim ersten Versuch gleich 
die Losung finden werden, 
bietet Ihnen das Programm 
die Mbglichkeit, das Spiel 
mit dem Kommando SAVE 



Zeichen 


Funktion 


Taste 


,i 


Loscht Bildschirrn 


CLR 


«J 


Cursor Hom£ 


HOME 


: 


Cursor ah warts 


CRSR(l) 


n 


Cursor sufwsrts 


CRSfl) 




Cursor rcchts 


CRSf-1 


ii 


Cursor linJcs 


CRSR(— ) 




Rptvprea Sfhrift pin 

l\^r V tlOC *J\rlH M S til L 


HTRT, und PVK ON 




I?o vt^r'if"- ^fhrift sii': 
ii&tei ov yv j i j j n quo 


CTRL und RVK OFF 


■ 


Schwarz 


CTRL und 1 




W<ai ft 
VV GID 


o i itij una o 




Rot 


CTRL und 3 




Cyan 


CTRL und 4 


i 


Purpur 


CTRL und 5 


ii 


Griin 


CTRL und 6 




Blau 


CTRL und 7 


1 


Gelb 


CTRL und 8 





BUCH 

RICHTUW6EB: 
KOHAHDO? 



H-S 



Bild 7. Die verwendeten Steuerzeichen beim Commodore 64 

abzuspeichern. So konnen 
Sie zu etnem spateren Zeit- 
punkt genau bei der Stelle 
weilersuchen, an der Sie 
kurz vor einem Nervenzu- 
sarnmenbruch aufgehort ha- 
ben. 

Zur Beruhigung der Le- 
ser, die auch nach wochen- 
langer Arbeit dem Zaube- 
rer die Krone nicht ent- 
locken konnen, werden wir 
in der Ausgabe 4 einen der 
moglichen Losungswege 
aufzeigen. Variablendefini- 
tion und einige Erlauterun- 
gen zum ZauberschloB sind 
den Bildern 5 und 6 zu ent- 
n eh men. Noch eine kurze 
Bemerkung zum Listing; Um 
die oben angesprochene 
Analyse dennoch etwas zu 
erschweren, sind einige Da- 
ten verschliisselt worden. 
Das Listing (ab Seite 114) ist 
im Grafikmodus einzuge- 
ben. Die Steuerzeichen kon- 
nen dem Bild 7 entnommen 
werden. 

Und nun viel Spafi bei ei- 
nem Abenteuer im Zauber- 
schloB. 

(Dennis Merbach/aa) 



Bild 1. Das Abenteuer 
beginnt bereits im Wald 



~* Biid 3. Dieses Buch ist der 
Schlussel fur den weiteren 
Erfolg. Aber Vorsicht, die 
Wache ist schtecht gelaunt. 



f Bild 6. Variablendefinition 
und einige Erlauterungen zum 
nZauberschlolif 



Variable: 




DL$ 


= Tabelle aller Gegenstande 


VC 


= 53281, Videochip Start 


PR(X,Y,Z) 


= Plan der moglichen Richtungen und unbe- 


XY 


= Zahl der Gegenstande, die man tragen kann 




weglichen C f?genstande in den Raumen 




(2 oder 4) 


PI 


-- wie oben, fur den Raum, in dem man sich 


X,Y 


= Position im Wald 




gerade befindet 


PX, PY, PZ 


- Position im Schlofi 


PL(X,Y,Z) 


- Plan der beweglichen Gegenstande 


HA 


- Speicherung aller Gegenstande, die man 


P 


- wie oben, ftir augenblicklichen Raum 




bei sich hat 


KO$ 


= vom Spieler eingegebenes Kommando 


HB 


= Zahl dieser Gegenstande 


A$ 


- Kommentar 


RU 


= erstes Spiel (=0) Oder weiteres Spiel (= 1), 
um unnotiges, mehrmaliges Durchlaufen 


Zeilen: 






einiger Programmteile zu umgehen 


2,3 


Datas fur Namen der Gegenstande zum Erken- 


W, WZ 


= Zahler zur Kontrolle, ob und wie lange man 




nen und Ausgeben 




sich mit einer Wache in einem Raum befindet 


10-70 


Datas fiir Schloliplan 1 . Block: Richtungen und 


DR. DZ 


= wie oben, fur den Drachen 




unbewegliche Dinge (PR beziehungsweise PI) 


BU 


= ZShler, wie lange man das Buch tragt 




2. Block: bewegliche Gegenstande (PL bezie- 


BE 


= Kontrolle zur Benutzung der Tarrtkappe 




hungsweise P) 


HE 


- Zahler zur Kontrolle der Helligkeit 




Die Speicherung erfolgt, wie bei HA, bitweise, 


BU$ 


= »0« wenn Buch offen ist 




das heiBt zum Beispiel 1. Bit der Zahl gesetzt - 


TU$ 


- »0« wenn Tirr offen 




Fackel befindet sich im betreffenden Raum. 
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Zeile 




30000- 


Kommandoeirtgabe, Erkennung und Reaktion 




l r\n i fin 

102-162 


Datas fur Sprites 


40000- 


Spiel gewonnett, SchloB in Rauch aufl6sen„ 




101-103 


Fackel (Multicolor) 


50000-52000 


angefangenes Spiel aufnehmen 




104-106 


Wache 


55000-57000 


angefangenes Spiel laden 




108-110 


Drache 1. Teil 


58000-59000 


Fehlerkontrolle fur Diskette 




1 12-1 14 


Drache 2. Tell 


60000- 


Ende Kommentare und Reaktionen 




116-118 


Drache 3. Teil 


60020-60030 


Auflisten der getragenen GegenstSnde 






Gift 


60200-60222 


Plan des Sclh losses 






12S-127 


Handschuh 


60310 


Spielende bei verlorenem Spiel 






Zauberer 1. Teil 








135-138 


Zauberer 2. Teil 


Teilweise ist das Programm ein wenig umstandlich und konnte 




Krone 


vielleicht einfacher programmiert sein. Da aber das Programm 


150-151 


Maus 


schrittweise eretellt wurde, war dies groBtentells nicht mehr mflg- 


IDC? 1 E*7 

lob- 157 


Kobold 


lich, oder eine Anderung ware zu aufwendig gewesen. 




1 bU- 1 b3 


Zaubertrank 


Bit 


PR (PI), 1. Block 


PL (P) 2. Block 




BAA 

b00- 


Spielanleitung 


1 


Nord 


Fackel 




1000 


Spielbeginn (lm Wald) 


2 


Ost 


Speer 




1500 


Unterprogramm Baume zeichnen 


4 


Siid 


Handschuh 




2030 


Bildschirm blink en 


8 


West 


Krone 




10000 


im SchloB Poke VC + 17, Peek (VC + 17) and 


16 


Hoch 


Schlussel 






239 = Bildschirm ausschalten (einschalten mit 


32 


Runter 


Knopf 






Poke VC + 17, Peek (VC + 17) or 16 


64 


Fallgruhe 


Buch 




10005-10093 


Zeichnen des Raums mit Turen und Leitem 


128 


1. Wache 


Truhe 




10100- 


sonstige Gegenstandej zu ausfiihrliche Erlaute- 


256 


2. Wache 


Messer 






rungen wiirden hier zu viele Hinweise auf die 


512 


Drache 


Zaubertrank 






Losimg geben 


1024 


Zauberer 


Schild 




21000- 


veschiedene KorttroEen und Zahler fur Dunkel- 


2048 




Kobold 






heit, Tarnkappe, Drache-. 


4098 




Tarnkappe 




22000-22010 


Ausgabe der im Raum befindlichen Gegen- 


8192 




Plan 






stande 


16348 




Gift 



Bild 5. Das Abettteuerspief »ZauberschlolS« nach Zeilennummem aufgeschliisselt rpit Bitma^ping 

PRINT "IMSa BUTE HART EH - ICH LESE DRTEN wrf- POKE53280, 12 : P0KE53281 , 9 

RESTORE i HE=9 : VC-53248 : PZ=1 : PX*3 : PV=2 i RI=0 ! W2=0 : DZ=8 : DR=0 : W=0 : X=0 '■ Y=9 : HR=0 '■ HB=9 
BRTRFACKEL > SPEER, HANDSCHUH , KRONE > SCHLUESSEL , KNOPF , BUCH , TRUHE, MESSER 
BATAZAUBERTRANK, SCHILD, KOBOLD, TARNKAPPE, ZETTEL, 0IFT 
POKEVC+2 1,0: I FRU=8THENH I MF'L < 2 > 5 , 4 ) , PR ( 2 , 5 , 4 ) , B I $ ( 1 4 > 



1 
2 
3 
4 
5 

10 
11 
12 
13 
20 
21 

23 



51 
52 
53 
60 
61 
62 
63 
70 
101 
102 
104 
105 
106 
103 
109 
110 
112 
113 
114 
116 
117 
118 



FORA=0TO14 : REABBWA) ! NEXT 
DATA 1006, 1014, 1015, 1024 
DATA 1064, 1005,1003, 1140 
DATA 1033, 1011, 1149, 1005 
DRTA1001, 1018, 1271, 1041 
DRTfll064,1010, 1012, 1036 
BATA2026, 1522, 1269, 1001 
DATR1006, 1142, 1011, 1012 
DATA1017, 1033, 1004, 1001 
F0RA= 1 T02 : F0RB=1 T04 ■ F0RC= 1 T04 
DAT A 1 7384 , 1 5 1 2 , 1 080 , 1 80 1 
DATA 1000, 1256, 1000, 1064 
DATA 1 000 ,1000,1128, 3048 
DATA 1 092 , 5096 , 2024 , 1 000 
DATA 1000, 9192, 1000, 1008 
DATA 1000, 1000, 1000, 1016 
DRTR1000, 1000, 1002, 1000 
DATA 1000, 3048, 1R04, 1032 
FORA=1T02 : FORB=1T04:FORC=1T04 
DATA, , , , ,4, , , 13, , ,65, , ,40, ,2 
DRTR, ,48, , ,48, , ,48, , ,43, , ,48 
BRTA16, , , 16, > , 18, , 
DATA192,63,255, 254 



do* e 



REABPR CR, B , C) : NEXT : NEXT ■ NEXT 



Listing des Abenteuer- 
spiels »ZauberscfifoB« 



REABPL < A , B, C > ■ NEXT : NEXT : 
36, , ,32, , t 168, , , 152, , ,32 
, ,43, , ,48 
255,76,64, 19,95,64, 18,63, 123, 16,21 
63 , 255 , 254 , 1 9 , 255 > 254 ,19, 



NEXT 
, , ,43, 



48, , ,43, , ,48 



16,31, , 16, 1. 



17,255 



BATA19,255,24€, 19,255,248, 19,255,249, 16,51,8, 19,243,248 
DATR8, , ,6, , , 31 , , ,54, , , 194, , , 96, , , 192, , , 192, , , 192, , , 192, 42, 
BATR224, 127, 88,224, 255, 248, 224, 255, 253, 103, 255, 255, 127, 25? 
DATR126, 239, 221, 63, 247, 253, 31, 247, 221, 15,97, 184,7, 126, 191 
DATA, 126, , ,62, , , 126, , ,63, , , 127, , ,63, , , 127, , ,63, , , 126, , , 62, 
BATA1,126,,U,252,,95,2^ 



127,31,227 







, 255, 248, 9, 255, 243, 9, 255, 240, 8, 255, 224, 9 
DATA255 , 1 92 , , 255 , 1 23 ,0,126,0,9, 56 ,0,0 

DATA0,0,8,3, 123,0, 15,224,0,30, 120,8,62,254,0, 127,255, 135,255,255, 253 
BRTR 1 27 , 255 , 255 , 255 , 1 27 , 255 , 1 27 , 1 23 , , 255 , 213, 94 , 127, 255 , 252 , 255 , 255 , 249 
BATA127, 248, 0,255, 192,9, 127,8,8,255,0,0, 126,9,0,254,0,9, 126,0,0,254, , , 
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■252,63.255,252 
248, , 13,252, ..63,254, 1 
26,0,0,294,0 



NEXT 

VON DENNIS MERBRCH 



DRTfl, ,255, , , 126, , ,66, , , 66, , 15, 135,240,8, , 16,8,60, 16,8, 126, 16,8, 153, 16 
DRTR9, 153, 144,3,255, 144,3,231, 144,8,255, 16, 10,66,80,3,255, 144,8, 126, 16 
DRTfl3,36,16,8, 135, 16, 1 1 , , 208, 15,255,240,, , 

DRTR0, 0,0, 0,0, 0,0, 48,0, 1, 182,0, 1, 182, 0, 1 , 182, 0, 1 , 132,0, 13, 182,0, 13, 182, 24 
DRTR13, 132,56, 13, 182,56, 13, 182, 112, 13, 182,240, 15,255, 132, 15,255, 132 
DRTfl 1 5 > 255 , 1 28 , 7 , 255 ,128,7 , 255 ,0,3, 255 , , 3 , 255 ,0,3 , 255 , 
DRTR1,255, 128, 1,255, 123, 1,255, 128, 1,66, 128, 1/ 153, 128, 1,255, 128, 1,255, 128 
DRTfl 12, 189,43,6, 189,36,2,213,64,2, 102,64,3, 126, 132, 1,69, 128, 1, 183, 128 
DRTfl 1 , 153,128,3, 195. 192, 3, 221 , 132, 3, 255, 132,3,255,132,3, 189, 192,7, 189, 192 
DRTA7, 189,224,7, 139,224,7,60,224,7, 126,224,7, 126,224,7, 126,224,4,255,32 
DATfll5,255,240, 15,255,243, 15,255,240, 15,255,240, 15,255,240, 15,255,240 
DRTR31 , 255, 248, 31 , 255, 248, 31 ,255, 248, 31 , 255, 248, 62, 221 , 124, 48, 221 , 12 
DfiTflll9,221,233, , , 

140 DRTA32 , 24 , 4 , 32 , 24 , 2 , 43 , 60 , 12,48,60, 12,48,60, 12,43,60, 12,56, 126,28,56, 126,28 

1 4 1 DRTA56 , 1 26 , 28 , 56 , 1 26 , 28 , 56 , 1 26 , 23 , 53 , 255 , 1 88 > 59 , 255 , 1 88 , 53 , 255 , 1 88 
DATR59 , 255 , 1 88 , 63 , 255 , 252 , 63 , 255 , 252 , 63 ,255, 252 , 6-: 
DRTfl, , 

DRTfl ,,,,,,,,,, , , / i , f ■' ■• ,,,,,,,,,,,,,, t 12, 

DATA 1 1 1 , 254 , 1 , 255 , 255 , 2 , 1 27 , 255 , 252 , , , 
DftTfll, 252, 0,3, 33, 0,3, 231,8, 14, 123, 128, 15,249, 128, < 

1 56 DRTA3, 1 53 , , 3, 62, 0, 3 , 1 1 0, , 3, 233 , 0, 0, 239, 0,0, 233 , , 0, 239 , 3,0, £39, 

1 57 DRTA0 , 3 1 , @ , , 255, 8 , , 255 , 8 , , 56 , 8 , 3 , 1 84 , , 3 , 243 , 
DflTA126,0,0,36,0,0,36, 3, 0,36,0,3, 131,3,3, 129, 192,2,3,64, 3,0, 192 
DflTA3,255, 192,3,253, 192,3, 127, 192,3,239, 132,3,255, 192,3,251, 192,3,255, 132 
DATA3,223, 192,3,255, 192,3,253, 192,3, 127, 192,3,255, 192,3,255, 132 
FORft= 1 T04 ■ FORB= 1 T04 : FORZ= 1 TQ2 : PL ( Z , R , B > =FL ( Z , fl , B > - 1 380 
PR<Z, ft, B?=PRCZ, fl, B>-1008 ■ NEXT ■ NEXT : NEXT 
IFRU=1THEN500 

410 D I MSP < 1 3 , 63 > = FORfi- 1 TO 13 : FORE" 1 T063 : REfiDSP < R , B > : NEXT ' 
500 PRINT "ZSdWS " ZflUBERSCHLOSS" ' PR I NT "M EIN SPIEL 
510 PRINT"W«BIW'10ECHTEN SIE EIN »«UES SPIEL BEGINNEN" 
PRINT, , ^JiiWSJRBLTES SPIEL FORTSETZEN" 
GETR$ : IFfl#*"fl"THEN55000 
IFfl$*"N"THEN600 
GOTO520 
STOP 

PRTHTC:HR$a4)MSIfi[« "IN *DVENTURE-*P1EL VON "ENNIS \ERBHCH" 
610 PR INT" SKI *IEL DE3 *PIELS 1ST ES, EINE tUFORBE, " 
612 PRINT" DIE IM XERLflUF DES tPIELS GESTELLT" 
WIRD, ZD LOESEN. *IE KOENNEN DEM " 
-OMPUTER DRZU *NNEI3UNGEN EINGEBEN, " 
DIE ER DAMN AUSFUEHRT. ~IESE I EFEHLE" 
BESTEHEN IN DER -EGEL AUS ZWEI OORTEN, " 

DIE DURCH EINE LEERSTELLE GETRENNT " 
SEIN MUE3SEN. -OLGENDE -'OMMANDGS, " 
GEFOLGT VON EINEM I EGENSTRND, WERDEN" 
VOM -OMPUTER VERSTflNDEN : " 

ays r~ — /- ;-r~'-4i~ 

NIMH VERLIERE LIES OEFFNE VERJRGE 

633 PRINT, "MH0 WE ITER?" 

631 GETfl$ : IFft*-" "THEN631 

632 PR I NT "3 XHMDPIEI -I CHTUNGSflNGRBEN WERDEN NUR DIE" 

634 PRINT" tNFRNGSBUGHSTRBEH EINGEGEBEN : " 

636 PR I NT "M t=tUED 0=OEST r=rST" : PRINT" 1= IOCH ~=~JJNTER" 

637 PRINT,,," PRINT, ,, "04T" : PRINT, , , " *" 

638 REM 637 PRINT, , , " N" : PRINT, , , "W40" : PRINT, , , " S" 

640 PR I NT "MM /flCH DEM ! EFEHL L-,*l WERDEN RLLE" • REM LIST 

641 PRINT" "INGE RUFGELISTET, DIE MAN BEI SICH" 

642 PRINT" HAT. XORSIChTP *IE KOENNEN IMMER NUR " 
644 PRINT" 4 I EGENSTRENBE flUF EINMRL TRftGEN. " 

646 PRINT" \IT t*:>T WIRD DRS *P1EL FUER SPflETERES 

647 REM SAVE 

650 PR I NT "SMS -ERTIG?" 

652 OETRt : lFflf=" "THEN652 

653 PR I NTCHR* < 1 42 ) ■ P0KE649 , 9 : T I $~ " 080000 " 

1 060 P0KE5328 1 , 9 : PR I NT "71" ■ FORfl=0TO23STEP7 ■ PR I NT " BT : GGSUB 1 580 ■ NEXT 
1010 I FX=0RNDV=0flNDR I =3THENPR I NT , , , 'TUMI rvMH ■ PRINT" RING" 



128 
121 
122 
125 
126 
127 
138 
131 
132 
135 
136 
137 
138 



142 
143 
153 
151 
155 



160 
161 
162 
430 
401 
402 



512 
520 
522 
524 
599 

600 



614 PRINT" 
616 PRINT" 
618 PRINT" 
620 PRINT" 
622 PR I NT "H 

624 PRINT" 

625 PRINT" 
PRINT" 
PR I NT "M 




REM ZEILE628 



DREH BENUTZE TRINK 



WE 1 TERSP I ELEN GESPE I CHERT" 



1100 PRINT" .UP. I CHT UNO EN : N-N-S-G-H". 
1118 IFKQ$="N"THENX=X+1 
1112 I FKO*» " S " THENX=X~ 1 
1114 IFKO*="W"THENV=V+l 



: INPUT" KOMMflNDO" ;KO$ 



Listing des Abenteuer- 
spiels nZauberschlol&n 
(Fortsstzung) 
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1118 IFK0*="0"THENY=V-1 

1120 IFKO*»"NIMM RING"THENRI=1 

1122 IFKO*="DREH R I NG " flNDR I 3 1 THEN2000 

1124 IFKO$*"H"THEN1400 

1126 IFK0$="SRVE"0RK0$*"S*"THENPRINT"N0GH NIGHT MOEGLICH" : FORR=1TO1800 : NEXT 

1127 IFKO$a"STOP ,, ORKO$="SI "THEN STOP 
11291 FKO*=» "LIST " ORKO*= " L-, " THEH30G0 
1130 GOTO 1000 

1400 POKE532Sl,0:PRINT"3SWEJifl SIE SIND BEItl KLETTERN " 

1 40 1 PR I NT " VOM BRUM GEFRLLEH " : GOTO603 1 

1499 STOP 

1500 PRlNTTRB(fl) "fiiiiinni/V 

1 50 1 PR I NTTRB <R> " «niiil//W" 

1502 PR I NTTRB (R) "HWIWLyw" 

1503 PR I NTTRB < fl > " IMHII1// \\" 

1504 PRINTTfiBCfl) "HMHil/ /\ \" 

1505 PR I NTTRB ( ft > " H*» 1*1 //W \" 

1 506 PR I NTTRB C ft > " Until/// W 
1587 PR I NTTRB < fl ) " liiil/// /\ \\\" 

1 508 PR I NTTflB (fl) n (mi//// WW" 

1509 PR I NTTRB ( fl > " (til/ // /\ \\ \" 

1510 PR I NTTRB ( fl > " mil// / \ W" 

1511 FRIHTTABCfl)"«il//// /\ WW" 

1512 PRINTTflB(fl)">il/ /////\WW \" 

1513 PR I NTTRB < fl ) " HI/// // 

1514 PR I NTTflB (ft) "(I// /// /\ 



1515 PR I NTTflB ( fl > " IV// 

1516 PRINTTRB(fl) "// /// //W W\ W" 

1517 PR I NTTflB ( fl > " //// /'///WW WW" 

1518 PRINTTflBCft>">nniiifc3) " 

1519 PRINTTflB(fl>"«iiiiilSr v 
1528 RETURN 

2900 PRINT"3»5«»K) DER RING HRT SICH flUFGELOEST" 
2010 PR I NT "WW RLLES Ufl SIE BEGINNT SICH ZU BREHEN" 
2020 FORfl=lTO2000 : NEXT : PRINT "3" 

2030 FORA=1TO100 'FORE- 1T01 01 -fl : NEXT : P0KE53231 , INTCRNDC1 )#256> : NEXT : XV=4 
2040 GOTO 10000 

3000 IFRI-0THENPRINT"3WRWDB SIE HREEN NIGHTS" : FORR-1TO200B : NEXT : GOTO1000 
3010 PRINT"3M*WM SIE HftEEN EINEN RING" : FORR-1TD2000 : NEXT : GOTO 1000 
10000 PGKE53281, 9 : POKE VC+ 1 7 , PEEK < VC+ 1 7 5 RNB239 

10005 PR INT "3" : P0KEVC+21 , 0:FORR=2TO5 : PR I NTTflB (fl) "i\"SPC< 35-2*fl> "/" : NEXT 

10010 PRINT" I 1" 

10020 FORR= 1 T03 : PR I NT " I "SPC<23>" I" : NEXT 

10030 PRINT" ' »":pt«="» 

10040 F0RR=5T02STEP-1 : PR I NTTflB (fl> "/"SPC<35-2*fl) "\" : NEXT 

1 0050 P1=PR<PZ,PX,PV :> '• IFCPl RND 1 ) <> 1 THEN 1 0068 

1 005 1 pr i nt " msmem" > " " ; print, " is a * 

10053 FGRfl-lTOS : PRINT, "Hiiil II II": NEXT : PRINT, "»WLL/ \L" 

10054 RI*="~N" :P0KE214, 10 •' PRINT i PRINT, 
10060 I F < P 1 RNB3 ) OSTHEN 1 0870 

1 806 1 PR I NT " mma t\ " : PRI NT " I \" : R I *=R I *+ " -W " 



10062 PRINT" r~l" 

10063 PRINT" L_T 
18070 IF<PlflND2)< 



FORfl=lT09 : PRINT" I I" '■ NEXT 

PR I NT " I " : PR I NT " I " : PR I NT " /" : I FKK> 1 THENKK*0 : GOTO3000O 
►2THEN 10088 

10071 PRINT"WDW, , , " : PRINT, , , "(iil/ I " : RI$=RI*+"-G" 

10072 PRINT, , , "Hin " : F0Rfl=lT09 : PRINT, , , "litl I " : NEXT i PRINT, , , " SLJ " 

10073 PRINT, , , " I " : PRINT, , , " I WK" 

10080 IF<PlflND4>«4THENRI**RI*+"-S" 

1 008 1 I F < P 1 AND 1 6 ) 16 THEN 1 0090 

1 0032 PR I NT " M" : PR I NT , , " Ml " = PR I NT , , " 1«W I — I //" : R I $=R I $+ " - H " 

10083 PRINT, , h — H/" i F0RR=1T07 : PRINT, , " l»l I " i PRINT, , " h~~ ^ " ■ NEXT 

1 0090 I F < P 1 ANB32 ) 032THEN 1 1 00 

10091 POKE214, 15 : PRINT : PRINT, , " I I" 'PR I NT,," L-J" : PRINT, , "..-1 K" : RI$=RI$+"-R" 

10092 PRINT, > "II//I K\" : PRINT, , "II " 



10100 P=PLCPZ,PX,PV> : IF(PANB2048)~0THEN10120 



Listing des Abenteuer- 
spiels »Zauberschio&« 

10101 IF<HflRNB2.)=0THEN18120 (Fortsetzung) 
10103 HA=Hfl~2:K0=2:HE=HB-l 

10105 P0KE2 1 4 , 1 8 : PR I NT : PR I NT " BER KOBOLD HAT IHREN SPEER GESTOHLEN" 

10120 I F < PANB2> =2THENPQKE2 14, 14 : PRINT : PRINT, " 

1 1 30 I F ( PANE 1 6 > = 1 6THENP0KE2 1 4 , 1 6 : PR I NT : PR I NT , , " IIIIIIO— r" 

10140 I F < PRND64 > 064THEN 10150 

10141 P0KE214, 15:PRINT:pRINT, " _":PRINT,"/ /" : PRINT, "11/ //" 
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10142 PRINT, "im/_//"' = PRINT, "llll I ==</": PRINT, "liF - " 

10150 IF(PflND256)*256THENP0KE214, 17: PRINT : PRINT, , " . " : PRINT, , " 21 5 >" ■ P 

RINT, , " 

10160 IF(PflNDlK>lTHEN10170 

10161 FORfl= 1T063 : P0KE33 l+fl,SP(l,fl> ■ NEXT : POKEVC , 255 : POKEVC+ 1 , 1 00 

1 1 62 POKE2040 ,13: POKEVC+37 , 2 : POKE VC+38 , 9 : POKEVC+39 , 7 : POKEVC+2 1 , PEEK C VC+2 1 > OR 1 

10163 POKEVC+23, PEEKCVG+2S)0R1 

10170 I F < P 1 AND64) 064THEN 10180 

10171 PRINT'TBWmEEIE SINK IN EI ME FALLGRUBE GELRUFEH" 

10172 P0KE532S1 , • G0TQ68318 

1 1 80 I F C P 1 AND 1 28 KM 23 A ND < P 1 AND256 > -Q-256THEN 1 02 8 O 

10181 F0Rfl=lT063:POKE895+fl,SP<2,fl> •' NEXT : P0KE284 1 , 14 : POKEVC+48, O ; POKEVC+2 > 100 

10182 POKEVC+3, 138 : POKEVC+2 1 » PEEK < VC+2 1>0R2 : POKEVC+23, 2 : POKEVC+29, 2 ■ W-l 

10183 POKEVC+28 , PEEK < VC+28 >RND243 : IF<PlflNB256X>256THEN 18280 

10184 POKEVC+4 1 , : POKEVC+23, 6 : POKEVC+29, 6 : POKEVC+4, 200 '• POKEVC+5, 133 : P0KE2842, 14 

10185 POKEVC+2 1 , PEEK < VC+2 1 ) 0R4 

1 0200 I F < PflND 1 024 > 1024THEH1 02 1 

10201 pr int" mmsmsommtnu — r : print "immi i" : print i»pdh # r 

10202 PRINT"l»iM I":pRIHT"»WiN /" : PRINT"liWil ~" 

10210 I F < PRND3 1 92 > O0THENPOKE2 1 4/1 8 'PRI NT ■ PR I NT , " 8* ■ " 

10220 IF ( PflNB 1 28) O 1 28THEN 1 0230 

1 022 1 P0KE2 14, 11 ■' FR I NT : PR I NT , , " > U»l " 'PRI NT , , ">•■»!/ A " 

10222 PRINT, , "fPiil 1 L" 

10223 PRINT, > "HiWt V* ■ PRINT, , 1 t»tlf " 

1 0230 I F < P 1 RND5 1 2) OS 1 2THEN 1 0300 

1 023 1 I F C PflND 1 6334 > = 1 6384THEN60400 

1 0222 F0Rfl*3T05 = F0RB= 1 T063 : P0KES3 1 +64* < fl-3 ) +B , SP C fl , E > : NEXT : NEXT : POKEVC+23 , 
10235 P0KE2848, 13 : POKE2041 , 14 : P0KE2842, 15 : POKEVC+39, 5 ■ POKEVC+48, 5 : FOKEVC+41 , 5 
10237 POKE VC+2 1,7 

10239 POKEVC+23 , 7 : POKEVC+29, 7 : POKEVC > 1 00 ■ POKEVC* 1.155: POKEVC+2, 148 ■ POKEVC+3 , 155 
1 024 1 POKEVC+4 , 1 64 : POKEVC+5 , 1 13 : F1--2 : F2~7 

1 0250 POKEVC+17, PEEK < V 0+ 17) OR! 6 : F0RR-1T 025 : PO KE53 281 . Fl : POKE 5328 1 .< F2 ; F0RB= 1 T068 

1 025 1 NEXT : MF=F 1 : F 1 =F2 : F2=MF : NEXT : P0KE5328 1 , 9 
1 0260 I F (HflflNB 1 024 ) = 1 024THEN 1 0270 

10265 GQTOS0330 

1 0270 BR- 1 : I FDR=2flND ( PflNB 1 6384 ) O 16384TMEN68380 
1 0300 IF< HRRND64 >=64THEHBU=EU+ 1 : I FBLM5THEN60880 

1 0359 IF< PflND 16334;' =0THEN10408 

1 0355 F0Rfl=0TCi63 : POKEfl+960 , SP < 6 , Fl > : NEXT ■ P0KE2044 , 1 5 ■ POKEVC+2 1 > PEEK (. VC+2 1 > OR 1 6 

10360 POKEVC+43, 1 ■■ POKEVC+8 , 180 : P0KEVC+9, 176 

1 8400 I F ( HflflNB 1 6384 > = 1 6384RND ( HRRND4 > O4THEN6O840 
1041 IF CP1AND256 >=256flND < PRND128 ) = 1 28THEN60B58 
1 0420 I F C HflflNB 1 ::■ * 1 AND ( HflflNB 6 4 ) =64THEN68878 
18430 I F ( PANB4 ) =0THEN 1 0450 

1 0435 FORA=0TO63 ■ POKEfl+896 , SP C 7, fl > : NEXT : POKEVC+2 1 , PEEK < VC+2 1 > 0R2 

1 0437 POKEVC+43 ,13: POKEVC+2 , 288 = POKEVC+3 , 288 : POKEVC+29 , PEEK < VC+29 > RND253 

1 0439 POKEVC+23 , PEEK < VC+23 ) AHB253 

18450 IF < PI AND 1 824 ) =8THEN 18588 

1 8455 N=33 1 : F0RA=8T0 1 : F0RB=8T063 : N=N+ 1 ? POKEN , SP < A , B > : NEXT ! NEXT 
1 8457 POKEVC+2 1,7: POKEVC+39 , : POKEVC+40 , : POKEVC+4 1 , 7 

10459 POKEVC+4, 162 : POKEVC+5, 83 : POKEVC+2 , ISO : POKEVC+3, 143 '■ POKEVC , 1 50 : POKEVC+1 ,103 
1 046 1 POKEVC+23 , 3 : POKEVC+29 , 3 : PQKE2848 , 13= P0KE204 1,14: POKE2042 > 1 5 
1 8508 IF (. PflNDS ) =0THEN 1O550 

1 0502 F0Rfi=8T063 : POKEfl+960 , SP ( 1 8 , fl ) : NEXT ■' POKEVC+2 1 , PEEK ( VC+2 1 > 0R4 * P0KE2842 , 1 5 
10584 POKEVC+4 , 150 : POKEVC+5,- 170 
1 0550 I F C PANB2848 ) =0THEN 1 8680 

1 0555 FORfl=0TO63 : PQKE836+A > SP ( 1 2 , fl ) : NEXT : P0KE284 1.-14 POKEVC+40 , 8 
1 0557 POKEVC+2 1 , PEEK < VC+2 1 ) +2 = POKEVC+2 , 258 : POKEVC+3 , 1 88 
1 8559 POKEVC+23 , PEEK ( VC+23 ) ANB253 : POKEVC+29 , PEEK < VC+29 > ANB253 
1 8680 I F ( PANB4096) =0THEN1 8658 

1 061 P0KE21 4 , 1 8 : PR I NT : PR I NT , " " = PRINT, " " 
1 0658 I FPANB32THENP0KE2 14, 18 ■ PR I NT : FR I NT , " " 

18780 IFCPANB512)=0THEN10808 Listing des Abenteuer- 

10710 F0Rfl= 1 T063 : POKE782+A , SP ( 1 3 , fl ) : NEXT : P0KE2847 > 1 1 spiels >,Zauberschio8« 

1 07 1 5 POKEVC+2 1 , PEEK < VC+2 1 ) OR 1 28 = POKEVC+46 , 4 (FortseUung) 
10717 POKEVC+1 4, 60 : POKEVC+1 5, 170 
10800 : 
20800 : 

2 1 800 HE=HE+1 : IF C HflflNB 1 ) - 1 OR C PflNB 1 > - 1 THENP0KE5328 1,9: PR i NT "■" : G0T02 1180 
2 1 005 I FHE>9THENP0KES323 1,0: PR I NT " SIT ES I ST DUNKEL " : G0T02 1 1 08 
21810 IFHE>7THENPRINTj , "1 ES WIRE DUNKEL" 
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2 1100 IFW*1THENWZ«WZ+1 ■ IFWZ=*2THEN6G100 

211 10 IFBR=1THENBZ=DZ+1 : IFDZ-2THEN60390 

21120 IFBE=0THEN2113© 

21125 BE"0:W=0:WZ=0:HR=Hfl-4096 ; HE=HB-l :PR.IHT"nDIE TARNKRPPE HHTSICH flUFGELOEST" 

21130 I FHRRND32THENKN~ 1 

22000 PQKE214/ 20 : PRINT ■ FORR=0TO 14 : IF(PflNIK2tfl) ?O0THENPR I NTD I *< A3 " " J 

22010 NEXT 

30000 P0KEVC+17,PEEK<VC+17>OR1S:POKE214,21 ^ PRINT : KO*=" " ' A*=" BHICHT MOEOLICH! IT 

39001 PRINT" MOEGLICHE RICHTUNOEN-' "J niB*<RI*, 2> : INPUT" KOMANBO " ; KO* 

30002 I FKO*= " SAVE " ORKO*= "S*" THEN50800 

30003 IFP1RND1024THEN6050G 

30004 IFLEFT$a(n$ J 3:? = "SIM"ORLEFT$(KO$..3)-"flER"THEN60590 

30006 IF<KO*="NIr1M KOBOLD " ORKO*= " VERJflGE KOBOLD" ) ANDPAND2048THENS0600 

30008 IF< HAAHD409S > =4096RNDKO*= " BENUTZE TARNKRPPE " THENBE= 1 : fl*=" IN ORBNUNGT' 

30009 I FKO*~ " DRUECKE KNOPF " RNDKN-0THEN606 1 

30010 IFKO*="N"flND<PR<PZ/ PX, PV)AND1 >=1THENPX-RX~1 : GOTG63970 
30020 I FKO$= " " AND ( PR ( PZ > PX , PV ) RHD2 ) =2THENPV=FV+ 1 i GOTO63970 
30030 IFKO$~ l, S"RNU';PR<PZ.. PX / PV ) AND4 ) =4THENPX*PX+ 1 ■ GOTO63970 
30040 IFKO*="M"ANIKPR<PZ/ F'X > PV > ANB3 } =8THENP¥~PV- 1 : G0T063970 
30050 IFKO*="H"AND(PR<PZ, F'X > P V > RND 1 6 > = 1 6 THENPZ =F'Z+ 1 : GOTO63970 
30060 IFKO*~"R"AND(PR(PZ, PX.. PV>RND32?=32THENPZ«PZ-1 = GQTO63970 
30065 I FKO** "LIST " ORKO*= " L-s " THEN600 1 

30070 I FLEFT* (KO*, 4X>"NIMM"THEN30200 

30030 IFHB=XVTHENPRINT"rm SIE KOENNEN NICHT SOVIEL TRfiGEN" ; R*=" " : GOTO31000 

30100 FORfi«0TO14 : IF<MID*<KO*, 6>ODI* (A> > 0RCPRNB2 tfl > 02 tflTHENNEXT : OOTO30150 

301 16 HB=HB+ 1 ■ Hft=HflOR2 1fl : PL < PZ , PX , PV > =P-2 W ■ NE= 1 : NEXT 

30150 IFNE=1THENNE=0 : GOTO 10000 

30160 GOTO31006 

30200 I FLEFT* < KO* , 3 > O " VERL I ERE " THEN30300 

30210 FORR=0TO14 : IF<MIB*(K0*, 10>ODI*<A> > 'DP. ( HRAND2 tfl ) <>2 tflTHENNEXT : GOTO38230 

30220 HB=HB-1 ■' HR~HR-2?Fi ■ PL(PZ/ PX, PV>=P0R2tfi : NE-1 : NEXT 

30230 IFNE = 1THEHNE=0 : GOTO 10000 

30240 GOTO31000 

30300 I FLEFT* (KO*, 6>O"OEFFNE"THEN30400 

303 1 IFMI B* ( KO* , 8 , 4 > O " BUCH "OR ( HRRND64 > O64THEN30330 

30320 BU**"0" : PRINT. "S3 HAS BUCH 1ST OFFEH" : R*=" " * GQTO31000 

30330 I FR I GHT* C KO* , 4 ) O " TUER " THEN30340 

30335 I F < HflRHD 1 6 > 1 6THENPRI NT " rm D I E TUER I ST VER3CHL03SEN" : fi$= "" : G0T03 1 600 

30336 TU*-"0" :fl*=s".Tm DIE TUER 1ST OFFEN " : GOTO31000 
30340 I FR I GHT* ( KO* , 5 ) O " TRUHE "OR < HAANB 1 28 > C 1 28THEM3 1 08O 

30345 PRINT"! DIE TRUHE 1ST OFFEH/ SIE ENTHAELT GOLD" :GOTO30000 

30400 I FK0*O"L I ES BUCH " THEN3O450 

304 1 I FBU*= " " THENPR I NT" ^«««S?W!!Ji»tHDRS ZRUBERSCHLOSS " : GOTO30000 

30420 GOTO63900 

30450 IFKO*="LIES ZETTEL " AND (BRANDS 1 92 ) =8 1 92THEN6020G 

30500 I FLEFT* ( KO* , 1 3 > O " VERJAGE WflCHE "RNBKG*0 " VERJflGE WRECHTER " THEN30S50 

30510 I NPUT " WOM I T " ; B I * : I FD I *OB I* CI > OR < HRRND2 > O2THEN60 1 90 

30520 I FP 1 RND 1 28THENPR < PZ .. PX .. PV > =P 1 - 1 28 ■ WZ»0 : U=0 : GOTO 1 0000 

30550 I FLEFT* ( KO* / 5 > O " TP. I NK " THEK30700 

30555 I FR I GHT* < KO* , 4 ) * " 1 FT 11 AND < HAflNB 16334 >=1 6384THEN6O840 

30556 I F ( HRRNH5 1 2 ) =0ORR I GHT* CKO* , 1 1 ) <> " ZflUBERTRANK " THEH30700 

30557 HB=HB-1 'HA=HA~512 

30553 IFXV"2tHENXV-4 • PRINT"ffl!W SIE SIND WIEDER GROSS" :R$="" :GOTO31000 

30560 PR I NT "a SIE S I HD E I N ZWERG ! " : HB=@ : PL < PZ , PX / PV > =PORHfl i Hfl=S : XV=2 

30565 FORA=1TO2000 ■ NEXT : GOTO 10000 

30700 i 

31000 I FKO*= " STOP " ORKO$= "SI "THENP0KE650/ Q ■ STOP 

31010 PR I NT A* : FORA* 1 TO 1 000 : NEXT 

3 1 020 P0KE2 1 4 , 2 1 ■ PR I NT ; ■ PR I NT : FORfl-1 T03 

3 1 025 PR I NT " " : NEXT : GOTO3000O 

40000 FORfi= 1 TO 1 000 • NEXT : T*=T I * ■ P0KE5328 1,11 : PRINT " n?ttI«W««" 

48001 print/ "■ sn", , "iiart" = print., "sr ^"3PC(i4>"r v 

40005 PRINT/ I"SPC(14)"Ei I" 

40006 PRINT/ "Si I rSPC(14)"8i I I" 

40007 PRINT / "Si I i"SPC<14)"«i I 1" 



40010 PRINT/ "El En » I" 

40015 PRINT/ "Ei -------- |» 

40020 PRINT / "Si I" 

40022 PRINT / "Si Listing des Abenteuerspiels 
40024 PRINT/ "El ■ I" »Zauberschio&« (Fortsetzung) 
40026 PRINT/ "Si H 1" 

40023 PRINT/ "Si »■ I" 
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40838 PRINT.. "Si »■ I" 

48850 F0RA=1 T01 888 : NEXT : FORA-1 T828 : P0KE5328 1,7- P0KE53281 > 8 : P0KE5328 1,2: NEXT 
40855 P0KE53281, 11 

481 08 FORA= 1 TO 1 880 : POKE I NT ( RND < 1 ) * 56 8+ 1 268 > , 1 02 : NEXT 

40 1 1 FORfi- 1 TO 1 280 : POKE I NT < RND < 1 j #568+ 1 268 ) , 32 : NEXT : POKE5328 1 > 11 : F0RA- 1 TO508 
40128 NEXT:P0KE53281^5:PRINT M ™WDflS SCHLOSS HRT SIGH IN RflUCH RUFGELOEST" 
48125 PR I NT "MM . 3 IE SIND HER NEUE KOENIG" 

40 1 38 PR I NT , 11 XNNMNEE IT: "LEFT$<T$> 2> " : "MI D* £ T$ , 3 , 2 ) " = "MIDf <T$ , W> * END 

58000 POKEVC+2 1,0 = 1 NPUT " rMKDffll F I LENfiME " ; H$ 

50809 PRINT"MMM 3KBRSSETTE ODER 3EHISKETTE?" 

50010 GETK*: IFK*=" D" THE N5 1080 

50820 IFK$= "K "THEN5200O 

58025 GOTO58018 

5 1 OOO 0PEN2 ,8,2, N*+ " , S , W " : OPEN 1 5 , 3 , 1 5 : I NPUTtt 1 5 , fi , ft* : I FflfO " OK " THEN59880 

51801 ren mMW¥wmmmmmm$m*Mm zeile 51088 nur fuer diskette 

5 1 1 00 FORZ= 1 T02 : FORX«l T04 : FOR Y* 1 T04 : F'R I NT#2 , PL £ 2 , X , V ) 

51101 PRINT#2,PR<Z,X,V> : NEXT : NEXT : NEXT 

51118 PR I HT#2 , Hfl : PR I NT#2 , HB : PR I NT#2 > T I * : PRI NT#2 , PZ : PR I NT#2 , PX : PR I NT#2 , PV 

51115 PR I NT#2 , KG PR I NT#2 , N ■ PR I NT#2 , UZ : F'R I NT#2 , BR ■ F'R I NT#2 , DZ : PR I NT#2 > BU 

51120 PR I NT#2 , BE : PRI NT#2 , HE = PR I NT#2 , BU$ = PR I NT#2 , TU* ' F'R I NT#2 , KN : PRI NT#2 , XV 

5 1 2 8 CLOSE 2 : CL SE 1 5 : GO T 1 888 8 

52080 0PEN2, 1,2, A*: G0T051 1 GO 

55000 I NPUT "KM F I LENfiME" 1 H$ 

55085 PR I NT "MOOT SKSRSSETTE ODER SDSISKETTE?" 

550 1 8 OETfl* : I Ffi$= "D " THEN56SG8 

550 12 IFfl*= " K " T HENS 7080 

55014 GOTO5501O 

56000 0PEN2 ■ 8 ■ 2 < N$+ " ■ : : . - R" : GOT 0588 GO 

56801 rem mmmmwmmm*mmm#mmm zeile 55000 nur fuer diskette 

56 1 08 FORZ= 1 T02 : F0RX=1 T04 : FORV= 1 T04 : I NPUT#2 , PL < Z , X , V ) 
56 101 I NPUT#2 , PR C Z , X , V > : NEXT = NEXT : NEXT 

56110 I NPUT #2 , Hfi , HB , T I * , PZ , PX , PV 

56 1 1 1 I NPUT#2 > KG , W , WZ , DR , DZ , BU 

56 1 1 2 I NPUT#2 , BE , HE , BU , TU* , KN , XV 
56 1 20 CL0SE2 : CLOSE 1 5 : GOTO 1 0000 
57888 0PEN2 , 1 , 3 , N$ : G0TG56 1 88 

57993 REM ***************************** 58800-59999 NUR FUER DISKETTE 

53880 OPEN 15,3,15:1 NPUT# 1 5 , fl , fi$ : I Ffl$= "OK " THEN56 1 00 

58010 IFfi$="FILE NOT FOUND " THEN58 1 88 

58828 IFfi$=" DRIVE NOT REflDV " THEN53 1 1 1 

58838 IFR**"FILE TVFE MISMATCH" THEN5S 120 

58858 PRINTA* : END 

53100 PRINT "MM EIN FILE DIESES NAMENS EXISTIERT NICHT" 

58 110 I NPUT " m F I LENfiME " ; N* : G0T05828G 

58111 PRINT "WW DISKETTE EINLEGEN ! " : PRINT, "MM FERTIG?" 

581 12 GETX* IFX*=" "THEN581 12 

58113 GOTO58110 

5812 PR I NT "MM KEIN D A TEN -F I LE ! " : GOT 053 1 1 

58158 PRINTA* : STOP 

58288 CLQSE2 : CLOSE 1 5 : GOTO56000 

59008 CL03E2 = CLOSE 15 : I FA*= " MR I TE PROTECT ON " THEN59 1 08 

590 16 I FR*= " DR I VE NOT READY " THEH53208 

59830 IFA$="FILE EXISTS"THEN59388 

59848 IFfl*-"FILE TYPE M I SMfiTCH" THEN59400 

59858 PRINTS*: STOP 

59060 GnTHSRORPi 

59180 PRI NT "MS DIESE DISKETTE 1ST SCHRE I E -GESCHUETZT " 

59110 PRINT" BITTE EI HE RND ERE DISKETTE EINLEGEN" PRINT, "MFERT I 0?" 

5912G GETX* : IFX*= " " THEN59 1 20 

59130 GOTG51000 

59288 P R I N T " MM D 1 3KETTE EINLEGEN!": p r i KT , " M FER T I G ? " : G0T059 1 2 
59300 PRINT"WMEIN FILE DIESES NfiMENS EXISTIERT BEREITS" 

59310 PRINT" SOLL ES UEBERSCHRI EBEN WERDEN <J/N>?" Listing des Abenteuer- 

59320 GETX* : I FX$= " J "THENN*=" @@ : " +N* : G0T05 1 000 spiels »ZauberschhR« 

59330 I FX*= " N " THEN50000 (Fortsetzung) 

53340 GOTO59320 

594G0 PR INT" MM DIESER NAME 1ST VON EINEM RNDEREN" > " FILE-TVP SELECT " 
594 1 FORR= 1 TO2000 ; NEXT ■' GOTO50000 
59999 REM ***************************** 

68900 P0KE5323 1,0: PR I NT " SOfWWMDflS MfiG 1 3CHE BUCH I ST I N FLAM MEN " , " ftUFGEOfiNGEN" 
60881 PRINT"**LEIBER HABEN SIE DfiBEI EBENFRLLS FEUER" , "GEFANGEN" : G0T068318 
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60019 PR I NT , "WWSIE HflBEN : WM" ■ POKEVC+21 > 

60020 F0RR-@f0i4 ■ I FHRRNB2 ffiTHENPRI NT > DI*<fl> "M" 
6082 1 NEXT : PR I NT , " '!>M FERT I G? " 

6 0825 I F PEEK i 20 3 ) = 6 4THE N60825 
6fi0:-!0 nETfl* : nfiTn30n0!"i 

60040 POKE53281,0:PRINT"^M« SIE HflBEN SICH VERGIFTET" 
60641 GOTQ68310 

68050 PRINT" S3 DIE WRECHTER HflBEN SICH UM DflS GOLD" 

6G055 PRINT" GESTRITTEN UND SICH DREE I ERSCHLflGEN" : POKEVC+21 >0 

600SG W=0 : MZ=8 : PR < PZ » PX > PV ) =P 1 -256 : GOTO 1 0050 

68070 PRINT" DIE FflCKEL HRT DflS BUCH VERBRflNNT " > Hfl-HB-64 HB-HB- 1 • GOTO 10430 

68 1 00 I FD I MESSER "HMD < HflflND256 ) =256THEN60 1 20 

68 101 I FD I* ~ "G I FT " AND ( HftfiNB 1 6384 ) = 1 S384THEN60 1 25 
681G5 PRIHT'TMtlMflia DIE WffCHE HRT SIE GEFRNGEN " 

68106 I FF 1 RND256THENPR I NT " HfflaBSUEa DIE ZWEITE WflCHE HRT SIE GEFRNGEN" 
60 108 I FEE- 1 THEN 1 0000 
60110 PGKE53281,0 -001060310 

60128 PRINT'^MsMS DIE HELLEBflRDE DER WRCHE 1ST LflENGER" .. " RES IHR MESSER 
60122 G0T068318 

60125 PRINT"3WWWM DIE WRCHE WOLLTE DflS GIFT NICHT ESSEN" 
68126 PRINT" UND HRT SIE GEFRNGEN" ■ G0T0S031 

60280 P0KE53281 > 15 : 1 FHE>9RNB < PANE 1 >=0THENPQKE53231 > 8 

6028 1 POKEVC+2 1,0: PR I NT " Ztimm 1 



60282 


PRINT" 


! "SPC< 


2 ,: 


y>" i" 






60204 


PRINT" 




"T 


n — i 


, — 1 1 | | 


1" 


66286 


PRINT" 
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| 


i i : 


I" 


60208 


PRINT" 


1 h 4 
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4H 


1— f~f + H 


1" 


68218 


PRINT" 


! ! ! 
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I 


1 1 1 


1" 


68212 


PRINT" 
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-+ H 


- — [ — h 4, H 


1" 


60214 


PRINT" 


1 I 




1 ; 


1 1 


1" 


60215 


PRINT" 


1 b -f- 


-4 


+ H 


b 4 +"+ H 


1" 


682 1 6 


PRINT" 


i i : 




1 


1 1 ! / 1 


1" 


68217 


PRINT" 




i 




1 1 l -JL 1 


1" 


60218 


PRINT" 


1 "SPCc 




.)" I": 


PRINT" 


I _. 



68228 FORfl= 1 TO3880 •• NEXT ■ PR I NT " ZMfSOS DER PLAN HRT SICH IN LIFT RUFGELOEST" 

60222 Hfl=HA~8 1 32 : HB=HB- 1 : FORR= 1 TO2800 : NEXT : GOTO 1 0888 

68308 P0KE532S1 , : PRINT "^KWW3 PER DRAG HE HRT SIE GEFRESSEN" 

683 1 8 POKEVC+2 1 .< 8 : POKEVC+1 7 ,. PEEK ( VC+ 1 ? > OR 1 6 : POKE650 1 8 

60315 PRINT* "MMZEIT: "LEFT* <TI$ , 2) " : "MID* <f If , 3, 2> " ■ "MID* <TI** 5) 

68328 PRINT"*!!*] NOCH EIN VERSUGH CJ/N)?" 

68325 GETfl$ : I FR $ = " J " THEN RU= 1 ■ GOTO 8 

68326 IFfl$= " N " THENPOKE650 , 8 : END 
60327 G0T060325 

60330 P0KE53281 , 8 : PR I NT " jmWl DER FEUERSPEIENDE DRAG HE HRT SIE OETOETET" 
68 33 1 GO T06 8 3 1 8 

68400 PR INT" 8 DER DRRCHE HRT DflS GIFT GEFRESSEN" > " UND SICH IN LIFT flUFGELGEST" 
68418 P=P- 16384 '■ P1=P1~512 PRCPZ, PX, PV>=P1 : PLCPZ, PX.. PV)=P : POKEVC+21 . 
684 1 1 DR~8 : GOTO 1 8230 

6G5O0 I FKO*= " S I M SRLRKRD RBRR - FlBRfl KRB U M " THEN6055O 
68518 P0KE53281 > : POKEVC+21 , 

60512 PRINT'TMsMIJ DER ZRUBERER HRT SIE IN E I ME MRUS".. " VERWRNDELT" •' GOTO60310 
60550 FORR-0TO 1 27STEP3 ; P0KE832+R, '■ P0KE833+fl,6 : P0KE334+R, : POKEVC+5, PEEKCVC+5>+2 

60552 NEXT : POKEVC+21 > 4 = F0RR=8T063 : P0KE332+R.. SP< 1 1 > m NEXT 

60553 POKEVC+23 , 8 : PQKEVC+29 > 

60554 POKEVC+ 1 , 1 7© t PQKEVC+2 1,5 : Pi =P 1 - 1 824 : PR < PZ , PX , PV > =P 1 : P=P+3 = PM= 1 78 
68556 PL C PZ .. PX .■ PV > =P : FORfl= 1 58T0GSTEP- . 5 : POKEVC > fl ; PM=PM+ . 1 : POKEVC+ 1 , PM : NEXT 
68558 FORR- 1 TO2©0@ : NEXT : GOTO 1 8008 

68590 POKE53281/0: PRINT"3fl«sia SIE HflBEN SICH IN EINE MRUS VERWRND E LT " ' OOTO603 1 8 
68688 fll M I TNEHMEN" : I FLEET* < KO* , 7 ) = " VERJRGE" THENfl 1 $= "VERJflOEN " 

68601 PAlNt"3ADfla DER KOEOLD WOLLTE SICH NICHT ";R1* 

68602 PRINT" LRSSEN UND HflT SIE IN EINEN ZNERG VER-" , "ZflUBERT" ■' HB=8 
68604 FORA= 1 TO2080 : NEXT ' PL ( PZ . PX , PV ) =PL < PZ , PX > PV > ORHfl r HR=8 : XV=2 : GOTO 1 8888 
606 1 PR i PZ , PX .. PV- 1 > =PR < PZ > PX > PV- 1 > 0R2 : P 1 -P 1 ORG ■ PR C PZ > PX , PV ) =P 1 : KN«= 1 

606 12 PL < PZ , PX.. PV ) =P-32 = PR I NT "TTTTT i 
606 1 4 FORA= 1 T05 : PR I NT " 

686 1 6 P0KE21 4 > 1 8 : PRINT : PR I NT , 11 " : G0T01 8868 

63908 P0KE5328 1 , 12 : POKEVC+2 1,0: PR I NT " mm 1 CNR* < 1 4 ) , " "RS ♦AUEER3CHL0SS " 
6398 1 IFHE>9AND < PflND 1 ) =0THENPOKE5328 1 , 

63905 PRINT"iK«WK'EIT LflNGER.- LANGER #EIT 1ST ES ¥ITTE.. " Listing des Abenteuer- 

63918 PR I NT "71 DASS DER.. ICR DIE -'RONE DES -EICHES " spiels »Zauberschlo&« 

63915 PRINT" BESITZT.. DflS GflNZE LAND REGIERT- " (Fortsetzung) 
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63926 PRINT" ~OCH 3EIT VI EL EN HUMBERT 'RHREN RE™" 
63921 PRINT" GIERT HER SCHRECKLICHE *RUEERER, UND" 
63923 PRINT" KEINER VON DENEH, DIE IHM DIE -'ROME " 
63926 PRINT" WIEBER ENTREISSEN WOLLTEN 1ST JE" 

63936 PRINT" WIEDER ZURUECKGEKEHRT. " > > " "AS fCHLOSS 1ST STRENG BEWRCHT, " 

63931 PRINT" UHD DIE I EMEIHHEIT DER ORECHTER WIRD" 

63932 PRINT" NUR VON IHRER ! ELDGIER UEBERTROFFEN . " 

63933 PRINT" UEEERRLL LflUERN -ALLEN UND VIELERLEI " > " GEFRHREN. " 
63936 PR I NT , " MHIIII* 1 MSRLRKRDRBR R-flBRRK REUM " 

63940 PR I NT , " JflSUERT I G? " 

63950 GETX*: IFX*=" "THEN63958 

63955 P0KE53281 , 9 ■ PR INTi":HR$ C 1 42 > : GOTO10000 

63970 I FPZ>OTHEN63930 

63971 POKE532Sl,0:pRINT M SOlttWiMDIE WfiCHE FREUT 3ICH, BASS SIE VON" 

63972 PRINT" SELBST IN DEN KERKER GEGflNGEN SINE" 

63973 PRINT "MB SCHRDE, DRSS SIE NUN BIS SUM EHDE" 

63974 PRINT" IHRES LEBENS DORT BLEIEEN MUESSEN " 

63975 PRINT" UND NIGHT MEHR WE ITER 3PIELEN KOENNEN" : GOTO60310 
6393G IFPZC3THEN63983 

63951 P0KE53281 , : PRINT"50»!I SIE 3IND RUF DflS DRCH GEKLETTERT, " 

63932 PRINT" RBGERUTSCHT/ IN DEN GRfiBEN GEFRLLEN " : PR I NT " UND ERTRUNKEH " : GOTO6031 

63983 I FPXO0THEN63985 

63984 POKE532S1,0:PRINT'\"M3 DIE3E TUER FUEHRT IN BEN MRSSERGRfiBEN" GOTO60310 

63985 I FPR C PZ , Ptf > PV ) >©THEH 1 GSOO 

63986 IFPZ=1 THEN63989 

63987 P0KE5328 1 , : PR I NT " ^SRM DIE TUER FUEHRTE INS FREIE. SIE SI MB" 

63988 PRINT" flUS DEM ZWEITEN STOCK GESTUERZT" : GOTO60318 

63989 IFTU$= "Q" THEN63992 

63999 PK=4:pRINT".TTTK;IE SIND GEGEN DIE TUER GELflUFEN" : R$= " " : G0T03 1 800 
63992 PRINTTTVaWM SIE SIND IN FREIEN" 

63994 IFHRRND8THEN40000 Listing des Aben- 

63995 POKE53281,0-FRINT"S NEIL SIE DR3 LAND NIGHT BEFREIT HflEEN, " teuerspieis »Zm 

63996 PRINT" HRT BIE WUETENHE MENGE SIE VERPRUEGELT" : GOTO60310 bersch/oK« 

(SchfuS) 



Spielend 2000 Mark verdient 

Wir haben es uns nicht leicht gemacht. Die Anzahi 
an guten Programmen ist seit der letzten Ausgabe 
sprunghaft gestiegen. Dennoch giauben wir, mit 
dem Abenteuerspiei »ZauberschloR« von Dennis 
Merbach das beste Programm pramiert zu haben; 
das Votum war einstimmig. Es durfte sich um die 
erste Veroffentlichung eines Abenteuerspiets im 
deutschsprachigen Raum handeln. Der Autor stefft 
sich im foigenen seibst kurz vor. 



Vor 19 Jahren wurde ich 
ohne jede Ahnung von Corn- 
putern geboren. 

Schon bald begann ich 
mtch fur alles mbgliche zu 
interessieren, besonders fur 
die NFatur. Bereits im Grund- 
schulalter hegte ich die er- 
sten meiner viel zu vielen 
und zu teuren Hobbys; Mi- 
neralien, Fossilien und Mu- 
scheln sammeln, und Lesen. 
Im Laufe der Zeit kamen Mi- 
kroskopieren, Fotografie- 
ren, Naturwissenschaften 
allgemein (Biologie, speziell 
Weichtierkunde) und die 
Mitarbeit in einer Green- 



peace-Informationsgruppe 
hinzu, 

Vor etwa zwei Jahren wur- 
de in der Schule — ich besu- 
che heute die 13, Klasse ei- 
nes Gymnasiums — ein Ba- 
sic-Kurs angeboten, von 
dem ich so begeistert war, 
daB ich schon nach der er- 
sten Stunde versuchte, ein 
Spielprogramm (Superhirn) 
aus den ersten gelernten 
Basic-Brocken zusammenzu- 
schreiben. Es wurde ein 
Mammutprogramm, das ich 
nie eingegeben habe und 
das, wie ich heute weifi, 
aueh nie funktioniert hatte. 



(Ich wuBte damals noch 
nichts von Schleifen, indi- 
zierten Variablen etc.) 

Der Unterricht geniigte 
mir bald nicht mehr und ich 
suchte mir Literatur in den 
Biichereien. Nach ersten 
MiBerfotgen wegen der un- 
terschied lichen Basic- 
Dialekte kam schlieBlich 
das erste lauffahige Super- 
hirn zustande. Auch die 
Schulcomputer — Uraltmo- 
delle von Commodore — , 
nur in den Pausen und Frei- 
stunden zuganglich und 
dann meist belegt, geniig- 
ten mir schlieBlich nicht 



mehr und der Wunsch nach 
einem eigenem Computer 
wurde immer drangender, 

Im Februar 1983 kaufte ich 
mir endlich einen Commo- 
dore 64 und begann mich 
schon bald iiber den fruhen 
Kauf zu argern, denn die 
Preise fielen und fielen. 

Immer noch programmie- 
re ich -am liebsten Spielpro- 
gramme, nicht um seibst zu 
spielen, sondern wegen des 
SpaBes am Programmieren 
und am Losen von Proble- 
men (und natiirlich zum Ver- 
dienen ernes Taschengel- 
des), (Dennis Merbach) 
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Richten Sie fhre Besteilungen in der Schweiz an: 

Maiiit&ledinik Vertri e b sAG S 14 ® 042/223155 



COMPUTER 



Q. O. Hamann 

Lerne BASIC mit dem 
Volkscomputer VC 20 

"71 



neu 




BestellnummerCO 339 



Elne programmlerte Unten 
weisung 

In 24 Kapiteln auf ca. 450 
Seiten werden Eiemente 
ernes Computersystems, 
die Phasen der Programm- 
erstellung, die Grundlagen 
der Programmiersprache 
Basic, Programmbefehle 
und Syslemkommandos, 
Farbe und Grafik, Musik 
und Gerausche h Sprunge 
und Verzweigu ngen, 
Schlerfenbitdung, Unter- 
programm t ech n i k, vor- 
und selbstdefinierte Funk- 
t ion en sowte Dateibefehle 

DM 29,80 (Sfr, 27 P 50) 




A. Dripke 
VC 20 SpieJe-Buch 1 

1983. 246 Seilen 

Dieses Buoh enthait 18 
Spiel programme. Es slnd 
alles Programme, die die 
vom Computer gegebenen 
MCglichkeiten — beson- 
ders hinsichllich Grafik, 
Farbe und Sound — vol) 
ausnutzen. A lie Spiele 
wurden mit gro&ter Sorg- 
falt erstellt und ausfuhr- 
lich getestel. Der Sinn die- 
ses Buches ist aber nrcht 
nur, Ihnen eine Reihe fas- 
zinlerender Spiele in die 
Hand z\i geben, sondern 
Sie werden anhand der 
Spiel programme nach und nach eine FOlle von Dir- 
gen Ober Ihren Computer erlahren. 
Beslellnummer IA 417 DM 38,— (Sfr. 35,—) 



W. Hofacker 

Programme flir VC 20 




falliggetestet. 



Bestellnummsr HO 345 



Spiele, Utilities. Erweile 
rungen 

1982, ise Seilen 

Dieses Buch hat sich zur 
Aufgabe gemacht, Sie mit 
vielen Tricks, Tips, Anlei- 
tungen zum Ausbau Ihres 
Systems und vor allem mil 
guten Programmen zu ver- 
so rgen. Wie immer haben 
wir neben vielen Spielen 
auch emsthafte Dinge wle 
Wortprozessor, Speicher- 
erwel t erun g f Ein l Ausg a- 
be-Programmierung usw. 
far Sie bereitgestellt. Alio 
Programme wurden sofg- 



DM29 ,80 {Sfr 27, Stt) 



M, Hegenbarth/M, Schfifer 
Das-VC-20 Buch 



NEU 



PAS 

VC-20 

BUCH 



1983- 351 Spit on 
Dieses Buch ist eine 
Sammlung von gul erklar- 
ten, Prog ram men. Es zeigt 
en vielen Beispielen, daB 
der VC-20 langst nicht rvur 
als Spielcomputer, son- 
dern auch fur notzliche 
und kommerzielle Anwen- 
dungen im kleineren Rah- 
man gut einsetzbar iGt. 
Die im Buch beschrlebe- 
nen Programme sind auch 
auf Kasseite und Diskette 
erhaltiich. 



Bestellnummer MT 516 {Buch) DM 49,— (Sir. 45,10) 
Bestellnummer MT 581 (Kassefte)DM 19,90 (Sfr. 19,90) 
Besiellnuhimer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Sfr. £9,90) 



C. Lorenz MEU 

Beherrschen Sie Ihren Commodore 64 

1983, 125 Selten 

Der Commodore 64 Ist 
vom Konzepl her gesehen 
ein sehr leistungsfahiges 
Computersystem. War urn, 
das werden Sie bald selbst 
verstehen. spStestens Je- 
doch, vjenn Sie sich einge- 
hender mit dem C-64 be- 
schaftigt haben. Die dazu 
notwendigen Ideen, Hin- 
weise und Anregungen 
glbt Ihnen dieses Buch. 
Neben vielen Tips und 
Tricks linden Sie auch Ver- 
gleiche und Hlnweise auf 
den PET/CBM und VC-20. 
Dies soil es Ihnen erm fig lie hen, Programme aus dem 
Rlesenrarrat ran CBM-Sotlware zu schopfen, und 
diese an Ihren C-64 anzupassen. 




Bestellnummsr HO 533 



DM 19,80 (Sir. 18,50) 



NEU 

Mehr als 32 Basic-Programme fur den 
IBM-PC 

1984, 310 Selten 

Die In diesem Buch enthallenen Programme wurden 
speziell fur den IBM-Personal Computer (IBM-PCJXT) 
erstelll. Die-Programme umfassen praktische Anwen- 
dungen. Lehr-/Lernhilfen, grafisohe Darst el lunger, der 
verschiedensten Art, Lfisungen mathematischer Auf- 
gabe n , verse hi edene andere Geb i et e und n ic ht zu I etzt 
auch einige interessante Spiele. Alle Programme sind 
in Basic geschrieben. in jedem Kapitei werden Zweck 
und Gebrauch elnes Program ms eriautert. Den Ab- 
schluB bilden je ein Beispiel und das kompiette Pro- 
grammlisting, Anregungen (Ur einfache Anderungen, 
die wichtlgsten Routinen und Variablen und einige 
Vorschiage for den weiteren Ausbau des Programme. 

Bestellnummer MT 624 (Buch) DM6B,-(Sfr.62,60) 
Bestellnummer MT 625 (Beispiele auf Diskette; 
SV4", mil MS-DOS 2.0) DM 5B,- (Sfr. 58,—) 



P. Radsch 

Programme und Tips fur VC-20 



^ 

NEU 




1983, 152 Selten 

Anhand von nUtzlichen 
und unlerhaltsamen Pro- 
grammer, konnen Sie mit 
diesem Buch die phanta- 
stischen und selten ge- 
nutzten MOglichkeiten Ih- 
res VC-20 nun voll ausnQI- 
zen. Detaillierte Beispiele 
zeigen, wie Sie den Be- 
fehlswortschati Ihres 
Home-Computers durch 
einfache Routinen verbes- 
sern kfinnen. Neben Spiel- 
programmen finden Sie 
u.a. auch Programme fur 
Textverarbeitung, Reoh- 



nungsschreibung und Lagervervvaltung. 



BestellnummerMT513 



DM 38,- (Sfr, 35— ) 



IICII 



NEU 



H. L. Schneider 
Das Commodore 64-Buch 
BrJ. 1: Ein LeiHaden fur den Erstanwender 



Das — 
Com modore 



NEU 



1984, 270 Saltan 

Das vorl legends Buch soli 
eine UnlerstOtzung fur den 
Erstanwender sein. Alle 
MOglichkeilen des Com- 
modore 64 werden von Be- 
ginn an erklarL Zur Elnfo.lv 
rung werden einige Pro- 
gramme beschrleben, die 
in dieser Form auch auf 
anderen Rechnern laufen. 
Erst nach dieser Grundla- 
ge wird auf die speziellen 
Eigenschaften des Com- 
modore 64 eingegangen. 



Bestellnummer MT 591 (Buch) 
Bestellnummer MT 592 
(Beispiele auf Diskette) 




DM 48,- (Sfr. 44,20) 
DM 58,— (Sfr. 58,—) 



NEU 



Computers piele und Wissenswertes — 
Commodore 64 

1984, 156 Selten 

Dieses Buch wendet sich an alle dlejenigen, die eine 
Sammlung von interessanlen und nUtzlichen Maschr- 
nenprogrammen suchen. Der Leser sollte bereils et- 
was Erfahrung im Umgang mit Rechnern und mit der 
Programmierung in Maschinensprache mitbrlngen, 
Behandell werden alle Problemkreise, die Im Mittel- 
punkt des Interesses stehen. So finden Sie in diesem 
Buch ebenso Ansleuersoltware for Schnltlstellen als 
auch eine Diskussion der Erweilerungsmfiglichkelten 
des Basic-Befehlssatzes. 

Alle im vorliegenden Buch gezeigten Programme kon- 
nen mit elnem einfachen Assembler verarbeilet wer- 
den. 

Bestellnummer MT 681 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50) 
Bestellnummer MT 602 

(Beispiele auf Diskette) DM 38,— (Sir. 38,—) 




Bestellnummer MT 501 



K.-H, He& 

Basic-Programme 
fiir C BM/VC 20-Computer 

1983, 150 Seiten 
Die verschiedenen Aufga- 
be nstel I ungen werden an- 
alysiert, allgemelngoltlge 
Losungswege erarbeitet 
und In CBM-Basic konver- 
fieri. Alle Programme sind 
ausfUhrlich dokumentiert 
und anwendbar for die Se- 
rien CBM 2000, 3000, 4000 
und 8000. Einige Program- 
me lauten auch auf VC 20 
und anderen basicpro- 
grammierbaren Rechnern, 
wobei etwaige Programm- 
anpassungen naher be- 
sohrieben sind. 

DM 32,- (Sfr. 29,50) 




In Vorbereitung: 

H, L. Schneider 

Das Commodore 64-Buch 

Band 2: Basic-Spiele 

Auslieferung Ende Januar 84. 

B es te I In u m mar MT 593 ( Bu oh) DM 38, — (Sir. 35, — ) 
Bestellnummer MT 594 

(Beispiele auf Diskette) DM 58,- (Sfr. 5S,-) 

Band 3: Leitfeden fiir Fortgeschrlttene 
Auslieferung Mitte Februar84. 
Bestellnummer MT 595 (Buch) DM38, — (Sir, 35,—) 
Bestellnummer MT 596 

(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sir. 58,—) 

Band 4: Assembler — Disassembler 
Auslieferung Milte Man 84. 

Bestellnummer MT 597 (Buch) DM 38,— (Sfr. 35,—) 
Bestellnummer MT 598 

(Beispiele auf Diskette) DM 58, — (Sfr. 58.—) 



^ Franz Ende NEU 
Das groRe Spielebucrt — Commodore 64 

1984, 141 Selten 

□as Buch soli Ihnen zeigen, welche Meglichketten in 
der Kombination von Rechnerumgebung und Sofl- 
ware sleeken. Der erste Teil en (halt fertige Program- 
me, die sofort nach dem Eintippen lauffahig sind. 
Der zweiie Tell des Buches wendet sich an die Leser, 
die etwas mehr Ober die Programmiertechnik erfah- 
ren wollen, mit der man die interessante Ausstattung 
des Commodore 84 zum Leben erweckl. Hier wird de- 
talliert besprochen, wie man hochaufldsende Grafi 
ken erstelll, wie man auf verschiedene Farben zu- 
greilt und wie man die Speiialperipherie for Spiele 
(Joysticks, Paddles etc.) ansprichl. 
Nachden Sie den zwelten Tail des Buches durchgear- 
beitet haben, sind Sie slcher in der Lage, neue phan- 
tasievolle und interessante Spiele selbst zu schrei- 
ben. ^aturl[ch konnen Sie auch die Programme aus 
dem erste n Teil verbessern und ausbauen. 

DM 29.80 [Sfr. 27,50) 



Bestellnummer MT 603 (Buch) 
Bestellnummer MT 604 
(Beispiele auf Diskette) 



DM 38,- (Sfr. 38,-) 



ire Besteilung nehmen wir gern feiefonisch entgec 

lUuk^Muiik X s H™tLn ® 089/4613-220 



P. Kahlig NEU 

Programmieren von Mikrocomputern 8 

Assembler Programmierung von Mlkroprozessoren 
3080. 8085, ZS0) mil <j«m ZX81 
19S3, 185 Selten 

Es wird ausfdhrllch dargestellt, wis man Assembler- 
Programme In Maschlneneode-Programme umformt 
und dem ZX81 eingibt. 

Bestellnummer W 577 DM 38,— (Sfr. 35,-) 

W. Schneider NEU 

Programmieren von Mikrocomputern 9 

Einfijhrung In die Anwendung das Betriebssystems 
CP/M 

1983. 146 Seflen 

Aus der Vielzabl der mOgllcben CP;M-Kornmandos 
wurden im Rahman dieses elnfohrenden Buches die 
CPfM-Kommandos ausgewablt und besprochen, die 
def Anwender Im Normalfall benfltigi. 

BastellnumraerW578 DM 29,80 (Sir. 27,50) 



R. G. HOIsmann 

Viol mehr ais 33 Programme fiir den 
Si nclair S pectrum 

1983, 188 Selten 
Dieses Bucb on!halt DM 
nachst einmal die Pro- 
gramme des Buches «35 
Programme (Or den ZXSK 
Sie slnd abar nicht einfach 
konvertlert worden, son- 
dern teilweise wesentllch 
erweltert worden. Insbe- 
sondere sind Fehler aus- 
gemerzt worden und die 
Handhabung der Program- 
me sKartei und IP-Regi- 
ster* wesentllch verbes- 
sert. 

Aber es sind auch vollig 
neue Programme aufge- 
nommen worden. Insbeaondere sei bier auf die letz- 
ten Programme des Buches verwlesen, etwa auf »3-D- 
Graphlk«, «Muslc-Computer« Oder gar »Crazy-Kong«. 
Bestellnummer HO 418 DM 20,80 (Sir. 27,50) 



I 



Rabin Jen** j 



Ian Stewart/Robin Jones NEU 

Maschinencode und besseres BASIC 

1983, 235 Saltan 

Dieses Buch behandelt 
fotgende wichtlge Gebie- 
te: Datsnstiukturen — fur 
bessere Verarbeltung - 
Strukturlertes Program- 
mieren — (Qr Programme, 
die auch funktionieren - 
Maschinencode — for 
ganz schnelle Ablaufe ■ 
Verschledene Anhange — 
zur Unterstutzung, wenn 
Sie In Maschinencode pro- 
grammieren. Der g re ate 
Tell des Bandes ist ma- 
schlnenunabhanglg for 
auf Z80 aufbauende Com- 
puter verwendbar. Alle Programme laufen jedoch un- 
verSndert beim Sinclair ZX81 mil dam 16 K RAM Zu- 
salzspelcher, 

BeslellnummerBI f535 DM 32,— (Sfr. 29,50) 



Tim Hartnell 

Entdecken Sie die unheimlichen NEU 
Dimensionen [fires ZX81 
/~ — 



Tun lUniwII 

Entdecken Sic 
die unendlichen 
Dimensionen 
DiresZXtSI 




1882, 144 Saltan 

Dieses Buch wurde In der 
Abslcht verfa&t, jedem ZX- 
Fan etwas zu geben. Dem 
Anfangar wird anband von 
unterhaltsamen Program- 
men jeder Betefil des ZX81 
anschaullch erlautert. Der 
Fachmann flndet elne 
Vielzahl an interessanten 
Programmen mit orlginel- 
len Problemlosungen. Die 
Programme relchen von 
elnfachen Splelen bis zu 
kompllzierten Maschinen- 
code- Programman. »ZX- 
Powem belnhaltet aucb 
ein Kapitel uber die Umwandlung von ZXBO-Program- 
men for den ZX81. 



BestellnummerMH 549 



DM 29,80 (Sfr. 27,50) 




Roger Valentine 
Spectrum Spektakular 



UEII 



NEU 



H. Brandl/S. Sanver 
Das ZX81 ROM 



50 Programme fiir den ZX 
Spectrum 
1983, 160 Selten 
Ob Sie nun als Neuling 
Oder schon als versierter 
Programmierer an den ZX 
Spectrum herangehen, 
fasziniert von den fantasti- 
schen Graflk-, Farb- und 

Spa I ch ernnSg 1 1 ch kei ten 
des Spectrums kCnnen Sie 
nun endllcb mlt dlesem 
Buch sofort In die Felnhel- 
ten elnstelgen. Hier ein 
klelner Ausschnitt aus 
dem Inball: Computerspie- 
le mit beweglicher Graflk, 
ernsthafte Anwendungen und Geschaftsprogramrne, 
eine Auswahl von M ascb I nen program men in mnemo- 
nischen und Dezlmalcode. 

B e s te 1 1 n u m m er M H 5 39 D M 29,80 (Sf r. 27,50) 





Komplettes, dokumentier- 
les Listing des ZX81 
1983, 147 Sefien 
Das unentbehrliehe Nacb- 
50 blag ewe rk (Or ZX-BesH- 
zer, speziell for die Pro- 
grammlerung in Mascbl- 
nenspracbe. Das komplet- 
te Listing des ZX81 ROMs 
mlt ausfdhrlicher Doku- 
mentation. Leloht var- 
standlich warden alle Rou- 
tin an erklart, so das aucb 
Anfangar schnell den Ein- 
stieg In die Arbeitsweise 
des ZX81-BetrlebssyBtems 
finden. Spezielle Routi- 
nen, wie Load, Save, Keyboards blrage wurden beson- 
ders herausgestallt. 

Bestellnummer AC 540 DM 39,80 (Sfr. 36,60) 



Ian Stewart/Robin Jones 

Sinclair ZX Spectrum 



NEU 



NEU 



1983, 187 Salten 
In leichl verstandlichen 
Schritten wird Irtnen ge- 
zeigt, wle man as anfsngt, 
selna aigenen Programme 
zu schreiben. 
Das finden Sie: Grafiken - 
Ketten - Daten ■ Metho- 
den der Fehlersuche 
Llcbt und Ton (son et lumi- 
ere) • Program ml erstl I. 
Und falls Sie scbon das el- 
ne Oder andere Vldeosplel 
machen wollen, warum 
versucben Sie es nicbt 
mit: Zlegelstein - spiel- 
automat - Picasso - Mor- 
sen automatlsch Oder mlt irgendeinem der anderen 
26 nFertigprogramme«. 




DM 29,60 (Sir. 27,50) 



E. Floegel 

Programmieren mit dem ZX81 

1982, 128 Selten 
Die Programme in diesem 
Buch sind aufgeteilt in 
Spielprogramme, Schul- 
und andere Programme 
und Programme zur Daten- 
verwaltung. Alia Program- 
me sind abgeschlossen 
und lauffahig. Der Leser 
ist aber aufgefordert, die- 
se Programme nicbt als 
Starr zu betrachten, son- 
dern sie nacb seinem Be- 
lleben zu erweitern Oder 
abzuandern. FUr alie dieje- 
nlgen, die sicb Ober Basic 
hlnaus, mit der Program- 
mierung des Prozessors Z80 bescbaftigen wollen, Ist 
ein Kapitel aber die Verwendung «on Maschinencode 
eingeschlossen. 

Bestellnummer HO 342 DM 29,80 (Sfr. 27,50) 



R. G. HOIsmann 

35 Programme iur den ZX81 

1983, 186 Sellen 
Aus dem Inhalt: Allgemei- 
ne Tips und Hlnweise - 10 
Programme fdr den ZX81 
mil 1 K-RAM (Meteor - 
Space Invader ■ Mondlan- 
dung - Irrgarten - Todes- 
boble) - Unterprogramme 
in Maschlnenspractw (Hex- 
Loader I • Hex -Loader II - 
Screen- Loader Down- 
Scroll ■ Uft-Scroll ■ Right- 
Scroll • Zwftlf BASIC- Pro- 
gramme fiir dan ZX81 mil 
18 K-RAM (LP-Reglstsr - 
Kartsi) ' Sie haban mehr 
iiRAMo? (Haushaltsbuch- 
fdhrung ■ Star-Treck) ■ 0(e) Programme in Mascbl- 
nensprache - (Ballspiele - Flipper - Game of Life) 
Bestellnummer HO 407 D M 29, 80 (S f r. 27,50) 



^ Tim Hartnell 

49 explosive Spiele 
fiir den Sinclair ZX81 



NEU 





1982, 124 Seltan 
Dieses Buch enthait Pro- 
gramme fllr jedes Spiel, 
das Sie sich nurwOnschen 
konnen, wie Galaktlscher 
Angrilf, Schmetterball, Da- 
me, Raumscbltf Enterpri- 
se, Todeslabyrlnth, Vierer- 
reihe und ein 8-K-Abenleu- 
erspiel Schatzsucher. Einl- 
ge dieser Spiele laufen nur 
mlt 1 K, wie z.B, Space In- 
vaders. 

Einlge Spiele entscheldet 
das Giock — durcb den 
gefOrchteten Sinclair -Zu- 
fallsgenerator — die ande- 
ren basieren auf I brer Fantasia und Geschickllchkelt 
und der Kapazitat des Computers. 




David Harwood 

Spall & Profit — Spectrum 



NEU 



Bestellnummer AC 537 



Wilhelm Kremer 

ZX81 + Spectrum 



DM 29 ,80 (Str, 27,50) 





60 Spiele und niitzliche 
Anwendungen fiir den ZX 
Spectrum 
1983, 98 Selten 

Dieses Buch wird Inn en 
zeigen, daB das Spektrum 
des ZX Spectrum Ihnen die 
Horizonte unendiicher 
Abenteuer erschlleBt. 
Spektrum heiBt Relchwei- 
te, und der ZX Spectrum 
ist trotz seiner bescheide- 
nen GrflBe ein Computer 
von schier grenzenloser 
Reicbweite. Llm Ihnen die 
Vielseitlgkeit Ihres neuen 
Computers zu erschlieSen, 
haben wir einige Programme eingebaut, die Ihnen 
das tagllche Leben erleichtern werden, 
BestellnummerMH 536 DM 24,60 (Sfr. 23,— ) 




Bestellnummer ID 567 



1983, 203 Selten 
Sowobl ZXS1 wie Spec- 
trum verdienen es, da& die 
in Ibnen steckenden M6g- 
llchkelten erkannt und 
wahrgenommen werden, 
Vielfach in der Presse 
noch als pSpielecompu- 
ter« belachelt, laBt sicn 
mit den Maschlnen mebr 
als Ping pong und Sterne n- 
kampf anstellen. Die Skala 
relcht von Energleman age- 
men I Im Haus biszurText- 
verarbeltung, von der Sau- 
lengraflk bis zur Verwal- 
tung lausendfacher Daten. 

DM 32.— (Sir. 29,50) 



Ft 



Richten Sie Ihre Besteilungen in der Schweiz an: 

Maritfftchnlk ver^c te^ 14 15? 042/2231 55 



s COMPUTER- 



NEU 



HP. Blomeyer-Bartenstein 

Personal Computer — 
das intelligente Werkzeug fur jedermann 

19S3, 352 Seiten 
Dieses Buch 1st der Nach- 
folger des Standard werks 
■Personal Computer — 
Kompaktrechner tan Ein- 
satz*. Es faUt den aktuel- 
len Stand der Personal 
Computer-Technlk zusam- 
men: Was ist und kann ein 
Personal Computer ■ Eln- 
satzgebiete - Autbau und 
Funktionsweise von Per- 
sonal Computer-Systemen 
■ Zentralelnheit - Tastatur 
und Bildschirm ■ Massen- 
speicher ■ Sc fin install en ■ 
Hardware-Erweiterungen • 
Mehrbenutzer-Sysleme ■ Netzwerke ■ Betrlebssyste- 
me ■ Programmiarspracrien im Vergleich ■ Software 
woher ■ Auswahlkrlterien • Bllck In die Zukunft 
Bestellnummer MT SOS DM 53,- (Sir. ■16.30, 



Personal Computer Lexikon 





slch ein Register englisch-deutsch. 



1982. 136 Seiten, Register: 
englisch-deutsch 

Dieses Lexikon wurde ent- 
wickelt. urn die Welt der 
Personal Computer trans- 
parenter zu machen. Es 
enthslt die Ober 1000 
wichtigsten Hard- und Soft- 
ware- Beg riffe des "Perso- 
nal Computing^ und ver- 
wandter Gebiete. Alle Be- 
griff a warden auf deutscb 
erklart. Zusalzljch wird die 
englische Cberselzung 
des deutschen Suchbe- 
grilfes angegeben. Wieh- 
tig: Im Anhang beflndet 



Bestellnummer MT 380 



DM 19,80 (Sfr. 18,50) 



Thilo Bretschneider 
Planen und kalkulieren 
mit VISICALC® 

Elne ElnfUhrung In das 
Arbelten mit VISICALC' 
auf Apple II' -Computem, 
1982, 133 Seiten 

VisiCaic erlaubt die Aus- 
fuhrung von beliebigen 
rechne rise hen Kafkulatio- 
nen und Planungen. 
Dieses Buch soil Ihnen 
den Anfang mit VisiCaic 
erleichtern, Indem es Sie 
Schritl for Schritt mit den 
vlelfaltigen Moglichkeiten 
das Programms vertraut 
macht. Anhand ernes em- 
fachen Modells wird hier 
die grundlegende Handha- 
bung von VisiCaic ausfohrllch erklart. 
Bestellnummer MT 460 DM 32,— (Sir. 28,50) 




Dr. P. Albrecht 

Planen und kalkulieren 
mit MULTIPLAN® 



NEU 




Dr. M. Henk 



Der IBM-Personal Computer 



Dr. Horst Schmaffeld 



Mit Lotus 1-2-3 zur integrierten QIEiJ 
Problemlflsung 




Eine Elnfuhrung In das Ar- 
belten mil MULTIPLAN' 
unler CPfM-80- und MS- 
DOS- Bet riebs syst e m e n 
1982, 225 Seiten 
Elnes der neuesten, lel- 
stungsfahigsten sowle 
gleichzeitlg for den Benut- 
zer komfortabelsten Kal- 
kulat Ions programme Ist 
das in diesem Buch vorge- 
stellte MULTIPLAN. 
Nach einer ElnfUhrung 
werdan anhand von Bei- 
spielen die Belehle und 
Funktionen von MULTI- 
PLAM beschrieben, und 
zwar in der Reshenfolge, wle sie der Arbeit In der Pra- 
xis antsprechen. 

Bestellnummer MT 502 DM 58,— (Sf r. 53,40) 



Der — 
IBM-Personal 
Compute" f J 



1903, 257 Seiten 

Das vorliegende Buch be- 
scbreibi den IBM-PC in 
seiner Hardware und Soft- 
ware und zelgt die bereits 
vom US-Markt her Ober- 
tragbaren Tendenzen sei- 
ner Vermarktung und An- 
wendung auf. 
Aus dem Inhalt: Die IBM 
und der PC Im Markt ■ Die 
Hardware des PC ■ Die Be- 
triebssysteme Die Pro- 
grammiersprachen ■ Text- 
verarbeitung - Tabeflen- 
und Planungsprogramme - 
Spielen, Lehren und Ler- 
Zusatzliche Hardware-Produkte - Zusaizliche 



nen 

Soltware-Produkte 
Bestellnummer MT 503 



1983, ca. 200 Seflen 

Lotus 1-2-3 wurde in den 
USA in kurzer Zeil zum on- 
angefochtenen Bestseller. 
Dieser Erfolg ist Anlafl ge- 
nug, das Prog ram mpaket 
auch auf dam deutschen 
Markt vorzustellen. Zlel 
dieses Buches ist es, den 
Leser mit den wichtigsten 
Eigensehaften von Lotos 
1-2-3 vertraut zu machen 
und ihm einen Einblick in 
die naua Generation der 
Standard-Software zu ge- 
ben. In sechs Kapiteln 
werden typische Anwen- 
dungsbeispiele beschrieben und mit 1-2-3 bearbeitet. 



rus 



DM 53,- (Sir, 48,80) 



Bestellnummar MT 562 



DM 58,— (Sir. 53,40) 



Rudeger Baumann 
Spiel, Idee und Strategie 
programmiert in Pascal 




NEU ^ 



Bestellnummer VO 574 



1933, 326 Seiten 

Das Buch ermdgllcht dem 
Leser zu spielen, sich zu 
unterhalten, seine geisti- 
gen Fahigkeiten auszubil- 
den und gleichzaitig 
Kenntnisse im Program- 
mieren mit Pascal zu ge- 
winnen und zu vertlefen. 
Es verlangt und fOrdert 
vorausschauendes und 
schluBfolgerndes Den ken, 
Analysleren und Kombi- 
nieren und tohrt vom Spiel- 
konsum weg zum kreati- 
ven Umgang mit Spielen 
und etwas Mathematik. 



DM 35,— (Sir. 32,20) 



Lou Poole/Martin McN iff/Steven Cook 

Mein Atari-Computer NEU 

/ ~ ^™ifl!ll 19B3, ca. 400 Seiten 

* sill II II War mit Computern zu tun 

bat, weiB, daB das Wissen 
Uber den Computer der 
Schlossel zur Nutzung sei- 
ner Fahigkeiten ist. Dieses 
Buch macht die Moglich- 
keiten, die In Ihrem 
ATARI*-Computer stek- 
cken, aut leichtverstandli- 
cbe Art transparent. In ein- 
facben Schritten wird der 
An wen der mit der Bedie- 
nung der Gerate und der 
Software vertraut ge- 
macht. Tips zur Au(- 
dackung und Beseitigung 
gung von mbglichen Fehlerquellen bei Hard- und 
Software helfen bei scheinbar unlesbaren Proble- 
men. 

Bestellnummer PW 554 DM 56,— (Sfr. 51 ,50) 




Don Inman/Kurt Inman 

Der Atari-Assembler 



NEU 



Atari 

COMPUTER 



l>.*&J$riis$jdiuni 
ATARI' iVivjtcurrcjiule? 




1983. 269 Seiten 

Hier konnen Sie das Pro- 
grammieren in Assembfer 
lernen und sicb gieichzai- 
tig mit der Anwendung des 
Atari-Assembler-Moduls 
auf Ihrem Atari -400- Oder 
■SOO Modell vertraut ma- 
chen. Dies Buch ist elne 
ausgezeichnete Elnfuh- 
rung 1(1 r Leser mit elnigem 
Grundwissen in Basic, 
setzt aber keinerlei As- 
sam bier- Kenntnisse vor- 
aos. Ihr Basic-Grundv/is- 
sen fOhrt Sie nach und 
nach zum Assembler-Pro- 
grammieren hln. Der Atari-Assembler geht In einfa- 
cber Weise durch ]edes Prog ra mm. 




Bestellnummer ID 570 



DM 36,- (Sfr. 33,10) 



R. Arenz/M. Gorlitz 
Das Sinclair Spectrum-ROM 



NEU 




1984, 214 Seiten 

Das Spectrum-ROM befrie- 
digt jegliche Neugier und 
Spielgier von ZX-Spec- 
trom-Freunden, die es 
ganz genau wissan wo lien 
und auf eine totale Mobill- 
siarung aller MOgllcbkei- 
ten ihres Gerats aus sind. 
□as Kernstuck des Werks 
Ist ein ausfohrlich kom- 
mentiertes Listing des 

Spectrum - Belriebssy- 
stems. Samtliche Be- 
st andteile des ROM sind 
hier In mogliclisl verstand- 
licher Weise erlautert. Es 
bandelt sicb dabei nlcht urn einen rainen Katalog mit 
Kommentaren. 



Trevor Toms 

Das Spectrum-Buch 
/ 




Hartnell/Jones 
Spectrum ohne Grenzen 



NEU 




BestBllnummerMH 587 



DM 39,80 (Sir. 36,60) 



1984, 163 Seiten 

Ein definitives Handbueh 
zum Sinclair Spectrum, ein 
Werk, das den ganzen 
Spall und Nutzen dieses 
Mikrocomputers er- 
schlieBt und auch for er- 
fabrene Spectrum-Benul- 
zer keine LUcke offenlaBt. 
Das Spectrum- Buofi glie- 
dert sicb in einen Tell mit 
Spa6-, Spiel- und Nutzpro- 
^grammen in Basic, wobei 
es neben den einfachen, 
schneil zu realislerenden 
Programmen auch gro&e, 
zeilaufwendlge Program- 
me glbl, und in einen Maschtnencode-Teil. 
Bestellnummer MH 588 DM 29,80 (Sfr. 27,50) 



1 



)ie angegebenen Preise 



essant sind. 
Bestellnummer MH 5B9 

e Bestellkarte auf 



1964, 206 Seiten 

Ihr ZX-Spectrum ist ein 
phantastiscber Computer, 
und dieses Buch soil Ih- 
nen helfen, das Letzte aus 
Ihm herauszuholen. Von 
den einfachsten Grund la- 
gen bis zu komplexen Pro- 
grammtechniken fOhrt es 
Sie Schritt for Schritt in al- 
le Feinheiten Ihres Com- 
puters ein. Das Bucb em- 
hall Ober hundert Pro- 
gramme und Roulinen, die 
alle garantiert laufen, spe- 
ziell for den Spectrum ge- 
schrieben, lustig und inter- 

DM 29,80 (Sir. 27,50) 
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Technlk • Sprache # Graflk 
Bestellnummer ID 568 

Ch, Langfelder 
BASIC ohne Probleme 
Band 2: Obunoen 



1982. 175 Selten 

Fiir Besitzer von Klein., 
Hobby- und Heimcompu- 
tern ein nOlzliches Buch 
zur Anwendung. 
Zahlreiche umfangreiche 
Programme a us vie I en Be- 
relchen des taglichen Le- 
bens sorgen for noch gro- 
Be re Freude an Ihrem 
Computer. 

Ein Such aus der Praxis 
f Dr die Praxis! 
Aus dem Inhalt; • Maine- 
mat ik programme • Lern- 
programme • Spiel pro- 
gramme • Wirtschaft • 



DM 26,— (Sfr 24,10) 



1983, 174 Selten 

Diese Programmsamm- 
lung wendet sich an den 
versierten Programmierer, 
der sich nichl nur mit Spie- 
ler- zufrieden gibt. 
Die Programme aus den 
verschledensten Berei- 
chen ha ben sehr starken 
Praxisbezug, so kann man 
sich etwa Schreibmaschi- 
nenschreiben und dam it 
den besseren Umgang mit 
seine m Computer seiber 
beibringen, Primzahlen he- 
reon nen, seine Englisch- 
kennlnisse verbessern, 
Graf I ken erstellen u.v.a.m. 
Atle Programme sind En ANSI-Mfnimal-Basic ge- 
schrieben und daher nichl rechnertypabhSngig, 



Ch, Langfelder 
BASIC ohne Probleme 
Band 1: Unterweisung 





Glossar, ein St ich wort register usw. 



Eine Elnfuhrung in BASIC 
mit CBM-Rechnern fCBM 
8032) 

1983, 226 Sell en 

In 12 Kapiteln wird der La- 
ser Schrttt fDr Schritt mit 
der Programmlersprache 
BASIC, dem CBM-Rechner 
und seiner Bedlenung ver- 
traut gemacht. Jedes Ka- 
pitel schlieGi mit Ubungen 
und Aufgaben ab — als 
Kontrolle f Qr den jeweili- 
gen Wlssensstand. Im An- 
hang befinden sich dann 
unter anderem die Losun- 
gen der Aufgaben, ein 



Bestellnummer MT480 



Bestellnummer ID 569 



DM26,— (Sir. 24,10) 



DM 36,— (Sfr. 33 h 10) 




1962, 119 Selten 

Dieses Buch enthait 20 
au sge wah I te Ro u t i n en 
und Programme zum Uben 
allgemeiner Program mier- 
techniken auf CBM-Rech- 
nern (CBM 8032), 
Die Proyra'iirne $ind in 
sechs Rubriken unterteilt: 
drel allgemeine Routlnen, 
fonf alfgerneine Program- 
me f fonf kommerzlell-tech- 
nische Anwendungen, 
z we i Stat 1st I kprog ramme , 
zwei Mathemati kprog ram- 
me und drei Lehr- und 
Spiel prog ramme. Alle Pro- 
gramme konnen dlrekt in elnen CBM-Rechner Modell 
8032 etngegeben und gestartet werden. 
Bcstiill nu mmer MT 490 



DM26.— [Sfr. 24,10) 



C. Lorenz/Ken Tracton NEU 

57 prakfische Basic-Programme 

1979, 153 Selten 

Ein Buch mit technisch- 
wissenschaftilchen Pro- 
grammen und einer gro- 
Ben Anzahl von Spielpro- 
grammen in Basic. Ein 
Buch (Or jeden, der sich 
mil dem faszinterenden 
Hobby der Mikrocomputer- 
technlk befassen will. Alle 
Listings sind In Basic und 
kdnnen auf den meisten 
Personal Computer-Syste- 
men gefahren werden. AlFe 
Programme wurden sorg- 
f&Wg getestei. Zum Be- 
weis ist for )edes Pro- 
gramm ein Protokoll des Probelaufs abgedruckt. 



Hans Lorenz Schneider 

BASIC ohne Probleme Band 3: 
Programmentwicklung und Datenverwattung 

1983, 256 Selten 

Sinn dieses Buches ist die 
Darlegung von grundle- 
genden Eigenschaften der 
Oaten verwaltung mittels 
MikrocorriuLter sowie die 
Erkiarung elnlger wlchti- 
ger Algorithmen, Vollstan- 
dkgkeit und Optlmalltat 
sol I en und konnen in dle- 
sem Rahmen nicht gege- 
ben seln P Jedoch sollte je- 
der nach der LektUre in der 
Lage seln, seine Datenver- 
waltungsprobleme an- 
hand der aufgezeiglen Bei- 
spiele in anatoger Weise 
losen zu konnen, Vorangestellt wird noch ein Kapltel 
Ober allgemeine Programmiertechniken. 
BestBllnummar MT SCO DM 44,— (Sfr, 40,50) 




NEU 




H.L Schneider 
Basic ohne Probleme 
B and 4: Allgemeine Dateiverwaltung 

jd^^^^^^m§l 1983, 428 Selten 
^ — I, I II Das vorliegende Buch faBt 
die meisten der in »Basic 
ohne Probleme*' Band 3 
beschriebenen Algorith- 
men in ein groftes, komple- 
xes Programmsystem zu- 
sammen h das immer wte- 
der und in alien Bereichen 
der Datenverarbeitung be- 
nGtigt wird: Die Datelver- 
waltung. 

Alle Programme werden 
ausfQhrllch beschrieben. 
fm Gegensatz zu Stan- 
da rd - Date I ve r wa it u ngen 
kOnnen Ste aufgrund der 
ausfQhr lichen Dokumentation Ehre Dateiverwaltung 
immer Ihren WOnschen anpassen. 

Besiellnummer MT 614 DM 53,— (Sfr. 48,80) 







Bestellnummer HO 559 



DM39,— (Srr. 35,90) 
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D.H. Ah I 

Basic Compirterspiele 
Band 1 

101 fantastische Splele fiir 
Ihren Mtkrocomputer In 
Basic geschrlehen mit Li- 
sting und Probelauf in 
deutscher Sprache 
Roulette, Hockey, Dame, 
Poker, Bbrse, Mondrakete, 
Slalom. Super Star Trek* 
und viele, viele andere 
Spiele. 

Alle Spiele en th alien eine 
Beschreibung der Regeln, 
ein Listing, Programmzet- 
len — Schritt for Schritt — 
und einen Probelaul. Alle 
Programme laulen mit Mt- 
crosoft/Basic r Version 4.0. 
DM 32— (Sir. 29,50) 
84 weitere Basic Ccmputerspiele, Band 2 
Bestellnummer SY 336 DM 32,— (Sfr. 29,50) 



D. A. Brain 

Basic-Dialekte im Vergleich 



NEU 




Bestellnummer SV 335 



Beslollnummcr WIT 56^ 



1984, 105 Selten 

Wie man Apple-, Commo- 
dore- und TRS-SO- Prog ram- 
me untereinander konver- 
liert. Trotz ihrer unler- 
sc hied I i chen Sch re lb wei- 
se Idst der groSte TeiF der 
Befehie die g lei chen oder 
a hn 1 1 che Funktionen aus. 
Das Ergebnts der Unlersu- 
chungen einiger verse hie- 
dener Basic-Dialekte, liegt 
in diesem Buch vor. Es soil 
dem Leser heUen, Pro- 
gramme auf andere Pro- 
grammdialekte zu Ubertra- 
gen. 

DM32,-(Sfr r 29 P 50) 



Special I 




1983, 298 Seiten 

Das Buch tflhrt vom spiele- 
rischen Beg inn metho- 
dlsch aufbauend den Tl 
99/4A-Anwender zu kom- 
plexer Program mierung. 
Program mbeispiele sind 
nach steigendem Schwie- 
rigkeltsgrad In die Katego- 
rien Spiele, Mathematik, 
Datenorganisation, Grafik 
usw. unterteiM; Beispiel- 
Programmlislings runden 
den Inhalt ab. FOr Leute. 
die berelts wlssen, was 
Basic ist und die die ganze 
Palette von verlugbaren 
Prog ram miersprachen zum Tl SOMA erfahren wollen. 
Bestellnummer TE618 DM 49,50 (Sfr. 45,50) 




J. J, Purdum 
BASIC-80 und CP/M 

1983. 296 Seiten 
Es isl die Absicht dieses 
Buches, dem Leser zu zei- 
gen, wie Mikrocompuier in 
Basic programmiert wer- 
den. Der Unlerschied zu 
vielen anderen Lehrbu- 
chern isl vor allenn in zwei 
Punkten zu sehen: 

1. Das Buch ortentiert sich 
an einem bestimmten Ba- 
sic-Dialekt: Dies erlaubt 
die eingehendere Behand- 
lung von speziellen Eigen- 
schaften. 

2. Das Buch geht von ei- 
nem speziellen Beiriebs- 

system aus: CP/M. Dies wird in der sonsligen Lilera- 
tur meist vbliig vernachiassigt. 

Bestellnummer MT 525 DM 48,- (Sir. 44,20) 




Programmieren mit dem CBM 



NEU 




1963, 138 Seiten 
Der GroBteil dieses Bu- 
ches besteht aus einer 
umfangreichen BASIC- 
Programmsammlung. Hier 
finden Sie eine bunte Pa- 
lette vom Black -Jack -Spiel 
Ober Auftragsabwlcklung 
bis hin zum Heilkrauter- 
programm, 

Eine interessante und 
leicht verstandliche Ein- 
fDhrung in die Program- 
mierung in 6502-Maschi- 
nensprache schlieBt sich 
an. Beispieie und ein paar 
Tricks machen das Experl- 



mentieren mit Ihrem CBM zu einem VergnOgen. 



Bestellnummer HO 571 



DM 29.80 (Sir. 27.50) 



Grafik 



Colour-Genie 



Grafik-Hardcopy: 
Bilder einfach 
ausdrucken 

Durch den Grafik- Befehlssatz des 
Colour-Genies (Level II) kann 
man mit einfachen Befehlen 
(plot circle) umfangreiche Grafi- 
ken erstellen. Daraus ergibt sich 
vielleicht der Wunsch, diese Gra- 
fiken auch ausdrucken oder plot- 
ten zu wollen. Fur jene, die einen 
Star DP 510 oder einen anderen 
Drucker mit Einzefnadelansteue- 
rung besitzen, 1st eine »HARD- 
COPY«-Routine eine feine Sache. 




Der Colour-Genie besitzt 
zwei Bildschirmspeicher, ei- 
nen fur den Textmodus (von 
Speicherstelle 4400 bis 47FF 
hexadezimal beziehungs- 
weise 17408 bis 18431 dezi- 
mal) und einen fur den Gra- 
fikmodus (von Speicherstel- 
le 4800 bis 57FF beziehungs- 
weise 18432 bis 22527 dezi- 
mal). Da im Bildschirmspei- 
cher fur den Grafikmodus 
die letzten 16 KByte nicht ge- 
nutzt werden, ergibt sich ein 
Speicherbereich von 4080 
Speicherplatzen (Adresse 
18432 bis 22511 dezimal), in 

126 



dem 102 Zeilen zu je 160 
Punkten, das sind 16320 
Punkte, abgespeichert sind, 
Da fur 16320 Punkte 4080 
Speicherplatze zur Verfii- 
gung stehen, bedeutet dies, 
daB jeder Speicherplatz das 
Aufleuchten oder Dunkel- 
bleiben von vier benachbar- 
ten Punkten auf dem Bild- 
schirm organisiert. Gleich- 
zeitig beinhaltet jede Spei- 
cherstelle auch noch den 
Farbcode, den Wert also, 
der angibt, in welcher Far- 
be (der vier moglichen) der 
oder die Punkte aufleuchten 



sollen. Der Inhalt einer Spei- 
cherstelle betragt maximal 
255 dezimal. Die Decodie- 
rung dieses jeweiligen dezi- 
malen Wertes in Farbcode 
und Setzanweisung von ei- 
nem oder mehreren der 
vier benachbarten Punkte 
ist in Tabelle 1 veranschau- 
licht, Ein »X« bedeutet hier 
das Setzen des betreffenden 
Punktes. Der durch FCO- 
LOUR 1 bis 4 gewahlte Farb- 
code ist in Speicherstelle 
4313 hexadezimal bezie- 
hungsweise 17171 dezimal 
gespeichert. Der dezimale 
Inhalt der Speicherstelle re- 
prasentiert folgende Farbe: 

= FCOLOUR 1 

1 = FCOLOUR 2 

2 = FCOLOUR 3 

3 = FCOLOUR 4 

Schaut man sich nun die 
Tabelle 1 an,- so ist leicht er- 
sichtlich, daB sich die durch 
den Farbcode bedingten 
unterschiedlichen Werte 
der Speicherstellen 18432 
bis 22511, die aber das glei- 
che Muster von je vier be- 
nachbarten Punkten erzeu- 
gen, zuruckfiihren lassen 
auf die Werte, die sich bei 
FCOLOUR 2 ergeben. Dazu 
muB man diese Werte nur 
durch den in Speicherzelle 
17171 gespeicherten Wert 
fur den Farbcode teilen, Ei- 
ne Division durch »0« (FCO- 
LOUR 1) darf allerdings 
nicht durchgefuhrt werden. 
Nun aber ein praktisches 
Beispiel: Ich wahle meine 
Farbe mit FCOLOUR 4. Da- 
nach setze ich mit PLOT 0,0 
den ersten Punkt des Bild- 
schirms. Die Speicherstelle 
17171 hat durch FCOLOUR 

4 den dezimalen Wert 3 er- 
halten, die Speicherstelle 
18432 durch den PLOT-Be- 
fehie den Wert 192. 192 divi- 
diert durch 3 ergibt 64. Das 
bedeutet, daB der erste 
Punkt gesetzt und die drei 
nachfolgenden Punkte nicht 
gesetzt werden. 

Die Ausgabe kann auf je- 
dem Drucker erfolgen, der 
die Moglichkeit der Einzel- 
nadelansteuerung besitzt. 
Das Listing ist fur die Ver- 
wendung eines Star DP 510 
ausgelegt, Es ist aber 
schwierig, ein rnoglichst ori- 
ginalgetreues Abbild des 
Bildschirms auf dem 
Drucker zu erzeugen, Die 
beste Moglichkeit schemt 
die zu sein, jeden auf dem 
Bildschirm gesetzten Punkt 
auf dem Drucker durch eine 



4 x 3-Matrix darzustellen. 
Bei 160 Punkten pro Zeile 
auf dem Bildschirm ergibt 
dies 480 Punkte auf dem 
Drucker. Die 102 Zeilen auf 
dem Bildschirm werden 
durch 51 Zeilen auf dem 
Drucker dargestellt. Dies 
bedeutet aber, daB man 
den in der ersten Zeile ge- 
setzten Punkten den dezima- 
len Wert 240 (Ansteuerung 
der oberen vier Nadeln des 
Druckers) und den in der 
zweiten Zeile gesetzten 
Punkten den dezimalen 
Wert 15 zuweisen muB (An- 
steuerung der unteren vier 
Nadeln des Druckers). Da- 
nach werden beide Zeilen 
Punkt fur Punkt addiert. Das 
Ergebnis liefert den Wert, 
den man zur Ansteuerung 
an den Drucker senden 
mu6, und zwar jeweils drei- 
mal hintereinander. 




Auf unser obiges Beispiel 
angewandt, ergibt dies: Der 
dezimale Wert der Spei- 
cherstelle 18432 bedeutet, 
daB der erste Punkt gesetzt 
und die drei nachfolgenden 
Punkte nicht gesetzt sind. 
Der erste Punkt bekommt 
nun den dezimalen Wert 240 
zugewiesen, die anderen 
drei Punkte den dezimalen 
Wert 0. Der Inhalt der Spei- 
cherstelle 18472 (18432 plus 
40 = nachste Bildschirmzei- 
le) ist 0. Das bedeutet, daB 
alle vier Punkte dunkel blei- 
ben. Daher wird auch alien 
vier Punkten der Wert zu- 
gewiesen. Eine Addition der 
vier Punkte der ersten und 
der zweiten Bildschirmzeile 
liefert die Werte 240, 0, 0, 0, 
die jeweils dreimal hinter- 
einander an den Drucker 
tibergeben werden. 

Hierzu sei noch ange- 
merkt, daB ein anderes Aus- 
gabeformat auf dem 
Drucker durchaus moglich 
ist, zum Beispiel eine 1:1- 
Ausgabe (2 untereinander- 
liegende Bildschrrmpunkte 
= 1 Punkt auf dem Drucker) 
fur mehrere Bildschirmsei- 
ten umfassende Grafiken. 
Es darf dann der Bild- 
schirmpunkt, um Verzerrun- 
gen zu vermeiden, aller- 
dings nur einmal und nicht 

Ausgabe 2/Februar 1984 



Colour-Genie 



Grafik 




W = Ui=0 TT = 240 SS= 1 00 = 



PP=PEEK£171?1) 



For XX= 18432 to 22432 Step 80 




MARKE: ZZ=Peek (XX + W + LL) 



ZZ=ZZ/PP 



Decodierung des Inhalts der SpeichersteUe 



LL = 40 TT=15 SS=2 



ZZ = Peek(XX + W + LL) 



Decodienmg des Inhalts der SpeichersteUe 



ForWW=0to3 




Neue Zeile 
(LPEJNT) 



Neue Zeile 
(LPRINT) 



GOTO MARKE 
Programmzeile 
64320 



Riicksprung ins Oberprogramm 



Bild 1a. Strukturprogramm des Ha up tprogramms 



Umschalten des Druckers auf GrafLkmodus 



Ausgabe von 160 BUdschirmpunkten = 1 Zeile 
For MM = to 39 



Rucksprung 



Bild 1c. Strukturprogramm » Ausgabe auf den Drucker« 



Fqi WW = to 3 




P 


= ACMM.WW) 




1 BUdschirmpunkt = 3 Punkte auf dem Drucker 
For BB = 1 to 3 






Drucker-EirizetaadelaiisteHeiiing 



' — — MARKE: Drucker bereit? Js*^ 


— — _______JU* 1A 

I/O-Port auf Ausgabe 
Sound 7,255 


GOTO MARKE 

Programmzeile 
64940 


Auszugebender Wert in 
Register 14 

Sound 14.P 


Wert ausgeben 
Sound 15,254 
Sound 15,255 


Rucksprung 



Bild Id. Strukturprogramm »Druckereinzelnadelansteuerung« 
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mehr dreimal auf dem 
Drucker ausgegeben war- 
den, Dies ergibt ein Ausga- 
beformat von 160 Punkten 
pro Zeile und 25 Zeilen. Da- 
fur muS aber der Losungsal- 
gorithmus im Programm ge- 
andert werden. Einem ge- 
setzten Punkt in der ersten 
Zeile wird dann der dezima- 
le Wert 192, einem Punkt in 
der zweiten der dezimale 
Wert 48, einem Punkt in der 
dritten der dezimale Wert 
12 und einem Punkt in der 
vierten der dezimale Wert 3 
zugewiesen, AnschlieSend 
erfolgt die punktweise Addi- 
tion aller vier Zeilen, deren 
Ergebnis den Ausgabewert 
fur den Drucker darstellt. 
Die Ubertragung von Wer- 
ten an externe Ausgabege- 
rate erfolgt beim Coiour-Ge- 
nie tiber die Register 1 4 und 



15 des PSG (Programmable 
Sound Generator). Bevor ein 
Wert ausgegeben wird, 
mu6 uberpruft werden, ob 
der Drucker fur die Daten- 
aufnahme bereit ist. Liefert 
die Abfrage des ersten Joy- 
sticks (JOY1X) den Wert 1, 
so ist der Drucker zur Da- 
tenaufnahme bereit, an- 
dernfalls muS gewartet wer- 
den, Danach wird durch 
Einschreiben des dezimalen 
Wertes 255 im Register 7 
des PSGs der I/O-Port (Re- 
gister 14 und 15) auf Ausga- 
be geschaltet, der auszuge- 
bende Wert in Register 14 
geschrieben und durch 
Riicksetzen (auf 0) und Set- 
zen (auf 1) des ersten Bit von 
Register 15 ausgegeben. 

Das hier vorgestellte Pro- 
gramm ist in Basic geschrie- 
ben worden, um den Benut- 
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Grafik 



Colour-Genie 



zern die Moglichkeit zu ge- 
ben, das Programm auch 
verandern zu konnen. Es ist 
nicht sehr schnell und 
braucht fur das Drucken ei- 
ner Bildschirmseite uber 15 
Minuten. Es ist als Unterpro- 
gramm geschrieben, so daS 
es mit GOSUB 64000 ange- 
sprungen werden kann. Es 
funktioniert folgenderma- 
Ben (Struktogramm siehe 
Bild 1): Nach der Initialisie- 
rung (Zeile 64140 und 64150) 
wird der Zeilenabstand des 
Druckers auf 7/72 Zoll (Zeile 
64200) festgesetzt. Dies be- 
deutet, daB zwischen den 
einzelnen Zeile n auf dem 
Drucker kein sichtbarer Ab- 
stand mehr bestehl (dies gilt 
fur den Drucker Star DP 
510). In Zeile 64250 wird 
durch Abfrage der Spei- 
cherstelle 17171 festgestellt, 
welche Farbe mit FCO- 
LiOUR 1 bis 4 gewahlt wor- 
den ist, Ist der Inhalt der 
Speicherstelle groBer 0, so 
wird die Variable UU in Zei- 
le 64260 auf den Wert —1 
gesetzt. Nun wird Schritt fur 
Schritt der Inhalt des Grafik- 
speichers (Bildschirmspei- 
cher Grafikmodus) der Va- 
riablen ZZ zugewiesen (Zei- 
le 64320), anschJieSend, 
wenn UU = — 1 (true) ist, 
durch den Wert der Varia- 
blen PP geteilt (Zeile 64330) 
und durch den Sprung in 
das Unterprogramm »Deco- 
dierung des Inhalts der 
Speicherzelle« decodiert. 
Diese Prozedur wird im 



AnschluB daran mit der 
Speicherstelle der nachsten 
Bildschirmzeile (Adresse + 
40) wiederholt. Dazu erhalt 
die Variable LL einmal den 
Wert und einmal den Wert 
40 zugewiesen. Danach wer- 
den die decodierten Werte 
der untereinanderliegen- 
den Punkte zweier Bild- 
schirmzeiten (Zeile 64430 bis 
64460) addiert. Nach Inkre- 
mentieren der Variablen 
VV um 1 (Erhohung) erfolgt 
der Riicksprung zur Zeile 
64320, wonach der Pro- 
grammteil mit der nachsten 
Speicherstelle (= den nach- 
sten vier Bildschirmpunk- 
ten) erneut durchlaufen 
wird, Wenn VV = 40 ist, das 
heiBt zwei Bildschirmzeilen 
abgearbeitet sind, erfolgt 
die Ausgabe einer Zeile auf 
dem Drucker. Sind alle Bild- 
schirmpunkte ungesetzt ( = 
0), wird ein Zeilenvorschub 
ausgegeben, denn OO ist 
dann ungleich —1 (true). 
Sind aber Bildschirmpunkte 
gesetzt, so verzweigt das 
Programm zum Unterpro- 
gramm »Ausgabe von 160 
Bildschirmpunkten = 1 Zei- 
le* (Zeile 64760). Vor der 
Ausgabe muB der Drucker 
aber noch auf Grafikmodus 
umgeschaltet werden. Dies 
geschieht durch Zeile 64740. 
Der Buchstabe »K« bedeu- 
tet, daB 480 Einzelnadelan- 
steuerungen pro Zeile ge- 
wiinscht werden. Der Wert 
224 ist der ganzzahlige Rest 
bei der Division von 480 



YY 



ZZ 



XX 



LL 



W 



PP 



TT 



La uf variable 

WW 

MM 

Bfi 

SS 

Boofsche Variable 

UU 

OO 



Budsohirmze^n^ 2 DiucteeLT 
zweidimensioriales Arrav tv 

B«mem e , beinhai te , jewe S w erte 

SSfS?™" (nach Additioii '35 

w 2SS d eialna j vor der DecQd . e _ 

nirnmt den Wert o der 40 an m d - 
Laufvariable von bis 39 (Speicherstel 

dSZSS r rtls = unt6re4N ^ el n 

0- 3 

0- 39 

1- 3 
1- 2 

0, wenn PP = n- i _ ~„ 

"'ff-O.-l, wenn PP crraBer 



TabeUe2. Vari ablenh 



"ste zur Hardcopy-Routine 



- 4000 
64010 
44020 
64 02 
44040 
&4050 
64 060 
jj.4070 
64030 
44090 
64 1 00 
£4110 
64 120 
44 1.30 
44140 
64150 
*4160 
64 1 70 
&4180 
54190 
64200 
fe421 
64 220 
44230 
44240 



* ******** % * %t$Vt$ # * * * # * ****** * * * * * **** * t * * * * ? ******** * * #.**** # 

HAFDCGFY Z<Es 2I!_08C'-!IF."'!2 :i v * GRAPHIK^ODUS 



•TAR DPS 1 O 



VON 3. HOE'-'MF 



"C'P.HAUS A6. 



* * * * ^ *****xt*********** W *********************** * ****** * * * * 
I NIT I ALISIEPUNG 



=IINTCHR*<27) " i " a 



4 PUNKTE 



FOR XX= 13432 



•A~ 2. 3TEPS0 
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64310 ' DECOD TESTE WERTE 5PE I 3HERSTELLE . +3PEI CHERSTELL.E+4C «= NABEL.ANSTEUERUNG 



64390 IF W=40 THEM VV=Os IF 00 THEM 00-0« G06UB64630: LPRIN r : NEXTXX I RETURN El.SE 

LPRINT: NEXT XX: RETURN 

£.4400 GOT064250 

64410 ' 

64420 'DECODIERUNG DES INHALTS DER 3PE I CHERSTELLE 

64440 ? 

64450 IF ZZ=0 THEN FOR WW=0 TO 3« YY <SS. WW) =0i NEXT: RETURN 

64460 IF ZZ=3 THEN FOR WW«0 TO 2: YY £SS. WW) =0: NEXT: YY (SE Z) *? "T: RETURN 

64470 IF ZZ»i2 THEN YY <SS. 0) =G: YY <SS. 1 ) =0 : YY i SS . 2) «TTl Y • St . ) =0 : RETURN 

64400 IF ZZ=15 THEN YY(SS.O) «0: YY (SB. i ) =0: YY (SS. 2) — TT: YY CSS.3)=TT: RETURN 

64490 I F Z Z-43 THEN YY (SS . 0) — 0: YY <SS. I) «TT : YY ( SS . 2 > =0 : Y'Y < ES . 3 5 =0 : RETURN 
64300" IF ZZ*51 THEN YY CSS. 0) -Oi YY (SS. I ) =TT i YY <SS. 2) -0: YY CSS. 3) *TT : RETURN 

645 10 IF Z Z =60 THEN YY (SS. O) =0: YY (SS. 1) — TT s YY (SS.2) — TT : YY ' SS , 3 > =0 : RETURN 

64520 IF ZZ=63 THEN: YY (SS. 0) =0: FOR WW**1 TO 3 YY ( SS . WW ) ~TT , EXT: RETURN 

64530 IF ZZ-192 THEN YY<SS.O)»TT i FOR WW=1 TO 3: YY CSS. WW) =v SE XT : RETURN 

64540 IF ZZ-195 THEN YY(SS.O)»TT : YY (SS. 1 ) =0; YY (SS. 2) =0: YY S.3)~TT : RETURN 

64550 IF Z Z=204 THEN YY < SS .0)=TT : YY ( SS . 1 ) =0 s YY (SS.2) =TT / < SS. 3) -0 : RETURN 

64560 IF ZZ-207 THEN YY(SS.O)«TT : YY CSS. 1 ) =0: YY (SS. 2) =TT I YYCSS. 3) -TT : RETURN 

64570 IF ZZ»240 THEN YY(SS.O)»TT : YY (SS. 1 ) -TT : YY <SS. 2) =0: > 3S. 3) =0: RETURN 

64580 IF ZZ=243 THEN YYC5S„0)-TT : YYCSS. 1 ) «TT : YY (SS. 2) «0i YY CSS. 3 ) «TT : RETURN 

64590 IF ZZ=252 THEN FOR WW=0 TO 2: YY (SS. WW) -TT : NEXT: YY CSS. 35 =0s RETURN 

64600 IF 22-255 THEN FOR WW-0 TO 3: YY (SS. WW) ==TT » NEXT: RETUf 

64610 ' 

64620 * UMSCHALTUNG AUF GRAPH IK MODUS DES 'DRUCKERS 

64640 ' 

64650 LPRINTCHR* (27) "K " : : P-224: G0SUB64S501L.PRINTCHR* CDs 

64660 7 

64670 ' AUSGABE VON 160 B I LDSCHIRNPUNKTEN - 1 ZEILE 



64320 
64330 
64340 
64wS0 



FOR WW=0 TO 3 

A ( W. MM ) -YY C 1 WW) +YY ( 2. WW :• 
IF A(VV.WW)O0 THEN 00=- i 
NEXT WW 



64370 
64380 



W=W+1 : LL=0s TT=240: SS=1 



64690 
64700 
64710 
64720 
64730 
64740 
64750 
64760 
64770 
647(30 
64790 
64800 
64810 
64S20 
64030 
64840 
64850 
64860 
64870 
64880 
64390 
64900 



FGRBB-1TQ3: G0SUB64850: NEXT EE 

NEXT WW 
NEXT MM 
RETURN 



BOUND 15. 254 
SOUND 15. 255 
RETURN 



SOUND 7. 255 
SOUND 14 . P 



FOR MM=0TD39 
FOR WW=0TO3 
P»A(MM. WW) 



' DRUCKEREI NZELNADELANSTEUERUNG 



I F JOY 1X< > 1THENG0T064B50 



B ILDSCHI RMPUNKT = 3 PL.'NKTE A.UF DEM DRUCKER 



Basic-Listing 
fur Hardcopy 



durch 256. Die 1 in 
»LPRINTCHR$(1> ist das 
ganzzahlige Ergebnis dieser 
Division. Nun kann die Aus- 
gabe der ersten beiden Zei- 
len auf dem Drucker erfol- 
gen. In den Zeilen 64790 bis 
64880 sind drei Zahlschlei- 
fen ineinandergeschachtelt. 
MM = bis 39 entspricht 40 
Zeichen, WW = bis 3 ent- 
spricht 4 Punkten, die je- 
weils dreimal (BB = 1 bis 3) 
ausgegeben werden (siehe 
auch Tabelle 2). Bild 2 2eigt 
das Listing fur die Hard- 
copy-Routine. Ubngens: Die 
Grafik auf dem Bildschirm 
sollte ohne Hintergrundfar- 
be (BGRD) und ohne Ver- 
wendung des PAINT-Be- 
fehls erstellt werden. 



(Siegfried Hohne) 
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Movie Maker — der 
Heimcomputer wird 
zum Trickfi/mstudio 

Was man bisher nur in Zeichentrickfilmen, 
Werbespots und Kinohits wie »Tron« 
bewundern konnte r ist nun im kleinen 
MaRstab auch im Heimbereich verfugbar. 
Der »Movie Maker« verwandeft die Atari- 
Computer in ein Trickfi/mstudio, das mit 
ailen Raffinessen ausgestattet ist. 




Charlie Chaplin 
auf dem Home 
Computer — 
der » Mo vie 
Makers macht's 
moglich. 



Betrachtet man die Palette von 
Grafikprogrammen fur die Atari- 
Computer, so nimmt der »Movie 
Makem (Atari-Computer mit 48 
KByte RAM, Diskettenstation) von 
Reston Software darin zweifellos ei- 
ne Sonderstellung ein. Neben ein- 
facher Bedienung, die keinerlei 
Programmierkenntnisse erfordert 
und einem extrem umfangreichen 
Befehlssatz bietet der »Movie Ma- 
ker* vor allem die einzigartige 
Moglichkeit, groBe, mehrfarbige 
Objekte wie in einem Trickfilm zu 
bewegen und die Handlung sogar 
mit Toneffekten zu untermalen. Da- 
bei ist das System jedoch so flexi- 
bel ausgelegt, daB der eigenen 
Phantasie kaum Grenzen gesetzt 
sind und das Programm somit lam 
ge zu faszinieren vermag. 

Modularer Aufbau spart 
Speicherplatz 

Nach dem Laden der Programm- 
diskette erscheint auf dem Bild- 
schirm ein Menu, mit dem man ei- 
nen von drei Arbeitsgangen, die 
zur Erstellung des Films gebraucht 
werden, auswahlen kann. Das ge- 
wiinschte Unterprogramm wird 
dann von der Diskette in den Com- 
puter eingelesen und start et auto- 
matisch. Der modulare Aufbau bie- 
tet den Vorteil, daB viel Speicher- 
platz im Atari fur den eigentlichen 
Trickfilm frei bieibt, der auf diese 
Weise bis zu 300 Einzelbilder um- 
fassen kann. Andererseits ist das 
Verfahren jedoch auch mit dem 
Nachteil verbunden, daB das Pro- 
gramm nur auf Diskette verfugbar 
ist. Uberdies besteht die Gefahr, 
die Programmdiskette, die mit kei- 
nerlei Schreibschutz versehen ist, 
zu beschadigen, indem man sie bei 
einem der haufig erforderlichen 
Diskettenwechsel mit der Datendis- 
kette zum Abspeichern von Filrnse- 
quenzen verwechselt. 

Akteure selbst entwickein und 
testen 

Fur den ersten Arbeitsgang wird 
der »Compose«-Modus benotigt. Er 
dient hauptsachlich zum Erstellen 
der bewegten Figuren sowie der 
Hintergrundkulisse. Will man seine 
Akteure selbst entwerfen, so muB 
man zuerst einen »Rahmen« festle- 
gen, der gerade so groB sein sollte, 
daB die gezeichnete Figur hinein- 
paBt. Theoretisch kann die Rah- 
mengroBe bis zu einem Viertel der 
gesamten Bildschirmflache betra- 
gen, wobei man jedoch bedenken 
sollte, daB die Bewegung einer 
groBen Flache mehr Rechenzeit er- 
fordert und somit den Ablauf des 
fertigen Films verlangsamt. 

130 £ajM$shi 



Innerhalb der abgesteekten 
Grenzen konnen nun mit Hilfe des 
Steuerkniippels beliebige Figuren 
gezeichnet werden. Um erne reali- 
stische Wirkung zu erzielen, muB 
man die einzelnen Akteure in vie- 
len verschiedenen Bewegungspha- 
sen entwerfen. Die so entstandenen 
Einzelbilder konnen dann in einer 
vom Benutzer frei wahlbaren Rei- 
henfolge verkettet und als Sequenz 
abgespeichert werden. Sehr niitz- 
lich ist hierbei ein Kommando, das 
es gestattet, die Wirkung des er- 
zeugten Bewegungsablaufs zu te- 
sten und gegebenenfalls zu verbes- 
sern. Haben wir beispielsweise ei- 
nen Laufer entworfen, so zeichnet 
der Computer nun in schneller Fol- 
ge die Einzelbilder der Figur auf 
den Bildschirm, wodurch das 
menschliche Auge den Eindruck 
gewinnt, unser Mann wiirde »auf 
der Stelle treten«. Uberdies konnen 
wir den Akteur in der Testphase 
mit Hilfe des Joysticks in beliebige 
Richtungen bewegen und dadurch 
feststellen, ob unser Laufer auch le- 
bensecht wirkt, wenn er bergab 
oder bergauf lauft. 



Hat man die Entwicklung der be- 
wegten Objekte abgeschlossen 
oder — um sich die miihevolle 
Kleinarbeit zu ersparen — be- 
schlossen, eingige der mitgeliefer- 
ten Figuren zu verwenden, so kann 
damit begonnen werden, die Kulis- 
se zu gestalten. Trotzdem ist es mit 
einem Trick moglich, die Illusionen 
einer »scrollenden« Landschaft zu 
erzeugen. Dies wird dadurch er- 
reicht, daB man ein markantes Ele- 
ment des Hmtergrundes als be- 
wegtes Objekt definiert und im fer- 
tigen Film hinter dem Hauptakteur 
entgegengesetzt zu dessen Bewe- 
gungsrichtung vorbeiwandern laBt. 

Be wegter Hintergrund nur mit 
Tricks moglich 

Bei diesem Verfahren sollte man je- 
doch bedenken, daB insgesamt nur 
sechs bewegliche Objekte zur Ver- 
fiigung stehen, die jeweils entwe- 
der fur den Hintergrund oder fur 
die eigentliche Handlung einge- 
setzt werden konnen. 

Fur samtliche grafische Arbeit en 
stehen dem Benutzer zwei um- 
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schaltbare Grafikseiten zur Verfu- 
gung. Das bietet den Vorteil, daB 
bestimmte, haufig benotigte Objek- 
te auf der einen Seite nur einmal 
entworfen werden miissen und 
dann bei Bedarf aaf die jeweils an- 
dere Seite tibertragen werden kbn- 
nen, wobei es sogar mdglich ist, die 
Figuren zu spiegeln oder in mehre- 
ren Stufen zu vergrdBern. Braucht 
man als Hintergrund beispielswei- 
se einen Wald, so geniigt es, einen 
einzigen Baum zu zeichnen und ent- 
sprechend oft zu vervielfaltigen. 

Grafikmanipulationen fur 

hochste Anspriiche 

Ein weiteres Kommando gestattet 
das Einblenden von Text in die 
Grafik, wodurch der Benutzer die 
Moglichkeit erhalt, die Handlung 



Films und auf alien sechs Videoauf- 
nahmespuren nicht verandert wer- 
den kann. Dies hangt damit zusam- 
raen, daB der Computer die Bildin- 
formation auf andere Weise ab- 
speichert als dies ein echter Video- 
recorder tun wiirde. Wahrend wir 
bei der Aufnahme den animierten 
Akteur entsprechend der Hand- 
lung in verschiedenen Richtungen 
bewegen, muB sich der Computer 
pro Bild lm wesentlichen nur die 
horizontale und vertikale Position 
der Figur sowie deren Bewegungs- 
phase »merken«, Zusammen mit 
den einmal abgespeicherten Ein- 
zelgrafiken fur die Animation des 
Akteurs sowie des Hintergrundes 
kann das Wiedergabeprogramm 
aus diesen Informationen das ur- 
spriingliche Bild rekonstruieren. 



mit sehr witzige Bewegungsablaufe 
erzeugen. 

Der »Smooth«-Modus schlieBlich 
wird bendtigt, urn den fast fertigen 
Film von unerwiinschten Flimmer- 
effekten zu befreien, die wahrend 
des Aufnahmeprozesses entstehen 
konnen. Wer seinen Film jetzt be- 
trachtet, wird feststellen, daB mit 
300 Einzelbildern selbst bei langsa- 
mer Wiedergabegeschwindigkeit 
kaum Spielzeiten von mehr als zwei 
Minuten realisiert werden konnen. 
Der »Movie Maker« bietet als L6- 
sung fur dieses Problem ein »Auto- 
pIay«-Programm, mit dessen Hilfe 
es mbglich ist, mehrere auf einer 
Diskette gespeicherte Filme auto- 
matisch nacheinander ablaufen zu 
lassen. Auf diese Weise kann man 
nicht nur Spielzeiten erzielen, die 



Diese Szene stammt aus dem Demonstrationsprogramm Man braucht vieie Einzefgrafiken fur einen kurzen Film 



seines Films mit Sprechblasen im 
Comic-Strip-Stil zu illustrieren. Dies 
ist besonders wichtig, wenn man 
bedenkt, da6 der »Movie Maker« 
zwar eine Vertonung mit Gerau- 
schen und Musik, nicht aber mit 
Sprache erlaubt. 

Um den eigentlichen Film zu dre- 
hen, muB man nun in den »Record«- 
Modus umschalten. In dieser Be- 
triebsart simuliert der Fernsehbild- 
schirm den Sucher einer Kamera 
und der Atari den dazugehorigen 
Videorecorder, der pro Film bis zu 
300 Einzelbilder speichern kann. 
Die Aufzeichnungsanlage arbeitet 
nach dem aus der Tontechnik be- 
kannten Mehrspurverfahren und 
verfiigt in unserem Fall iiber sechs 
Videokanale, die jeweils die Bewe- 
gungen eines Akteurs festhalten 
konnen. Bei der Wiedergabe wer- 
den alle diese »Spuren« zusammen- 
gemischt und ergeben so den ferti- 
gen Film. 

Bevor die Aufnahme beginnen 
kann, muB man zuerst ein Hinter- 
grundbild von der Diskette emle- 
sen, das wahrend des gesamten 



Wiirde der Computer hingegen 
versuchen, jeweils den gesamten 
Bildinhalt von zirka 4 KByte aufzu- 
nehmen, so ware dazu bei 300 Ein- 
zelbildern ein gigantischer Spei- 
cher von 1,2 MByte notig. 

Zur Vertonung des Films stehen 
vier Tonkanale zur Verfiigung, die 
ebenfalls im Mehrspurverfahren 
aufgezeichnet werden. Obwohl die 
Auswahl der Gerausche durch das 
Programm auf die fur Zeichentrick- 
filme obligatorischen Explosionen, 
einige rhythmische Effekte sowie 
hohe und tiefe Orgeltone be- 
schrankt ist, kann man mit dem vor- 
handenen Repertoire dennoch 
recht verniinftige Ergebnisse erzie- 
len. Daneben gibt es noch einige 
Sonderfunktionen, mit deren Hilfe 
nan beispielsweise mehrstufige 
»Zoom«-Effekte realisieren kann. 
Als besonderer Gag erweist sich 
hierbei das »Playback«-Kommando, 
das eigentlich nur dazu dient, die 
Qualitat des Films schon wahrend 
des Aufnahmeprozesses zu kontrol- 
lieren. LaSt man jedoch sein Werk 
riickwarts laufen, so kann man da- 



an die 10-Minuten-Grenze heranrei- 
chen, sondern auch umfangreiche 
Handlungen umsetzen, mdem man 
das gesamte Projekt in mehrere 
Teilstiicke zerlegt. Dabei ist jedoch 
zu beachten, daB zwischen den ein- 
zelnen Teilen jeweils kurze Pausen 
auftreten, weil der nachste Film von 
der Diskette erst einmal nachgela- 
den werden muB, 

Hervorragende 
Bedienungsanleitung 

Zusammenfassend kann man fest- 
halten, daB der »Movie Maker« ne- 
ben einem gut durchdachten Kon- 
zept auch Liebe zum Detail in der 
Ausfuhrung erkennen laBt. In die- 
sem Zusammenhang ware zum Bei- 
spiel das wirklich hervorragende 
englischsprachige Handbuch zu er- 
wahnen, das den Benutzer schritt- 
weise und anhand von Beispielen in 
die umfangreichen Moglichkeiten 
des Programms einfiihrt. Uberdies 
findet man hier sogar Hin weise, wie 
man durch einige Tricks die Gren- 
zen des Systems erweitern kann. 

(F.-O. Maltsch) 
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Music Construction 
Set — der faszinierende 
»Musikbaukasten« 

Mit diesem in engiischer Sprache angebote- 
nen »Musikbaukasten« iailt sich Musik auf 
herkommliche Weise komponieren. Alier- 
dings sehr viel ieichter. Der » Vater« dieses 
Programms, knappe 16 Jahre alt, ist der 

Kaiifornier Will Harvey. 



Das Programm ist auf SKt-Zoll- 
Diskette fur Apple II und bald auch 
fur Atari- und Commodore-Compu- 
ter in den USA fur 40 Dollar zu ha- 
ben, in kiirze wohl auch bei uns. 

Will Harvey hatte sich vorgenom- 
men, das schwere Werk des Kom- 
ponierens mit zeitgemaBen Mitteln 
zu vereinfachen. Dieser Wunsch 
war keineswegs neu. Auch der au- 
genschwache J. S. Bach zum Bei- 
spiel hatte sich oft heftig tiber das 
leidige Nfotenschreiben und vor al- 
ien Dingen tiber das anstrengende 
Stechen und Atzen der Kupferplat- 
ten ftir seine Partituren gegramt. 
Der neuesten Technik, wie etwa 
der Pianoforte-Mechanik, zugetan 
und den Kopf stets voller Zahlen, 
hatte er eine Kompositionsmaschi- 
ne gewiB begriiBt. An einer sol- 
chen wurde auch damals schon ge- 
arbeitet. Aber der Stand der Tech- 
nik — sieht man sich etwa die Arith- 
metikmaschine von Levine oder 
die Rechenmaschine von Polinius 
an — war nicht ausreichend hoch. 



Anders zu unserer und Will Har- 
veys Zeit. Um das Komponieren zu 
erleichtern, breitete Harvey das zu 
beschreibende Notenpapier elek- 
tronisch auf dem Bildschirm aus, 
legte darunter einen Vorrat an No- 
ten und Zeichen ftir die verschiede- 
nen Zwecke an und erfand eine Art 
Zauberhand, die auf Anweisung 
gewilnschte Noten und Zeichen aus 
dem Kasten holt und auf das Noten- 
papier zaubert. Das geschieht mit 
Hilfe eines Arbeitsbildschirms, der 
in dem untenstehenden Bild gut zu 
erkennen ist. Hiermit kann man nun 
jede Musik schreiben, die sich mit 
der herkcmmlichen Notenschrift 
ausdrucken laBt. Beispielsweise 
kann man damit auch den Stil des 
bereits oben erwahnten J. S. Bach 
nachempfinden. 

Harvey ging noch einige Schritte 
weiter. Er lieB die einzelnen Noten 
beim Schreiben auf Wunsch erklin- 
gen. Er lieB die einzelnen Tone und 
Tonarten auch alphabetisch anzei- 
gen und auf Taktfehler aufmerk- 




sam machen. Er machte Noten 
loschbar, veranderbar, kopierbar 
und alles stiickweise oder ganzlich 
abspielbar, speicherbar und belie- 
big oft wiederholbar, wobei die je- 
weils gespielte Tonfolge in Noten- 
form auf dem Bildschirm abhef. Er 
machte Tonfolgen von einem Stuck 
in das andere, auch in and ere Pro- 
gramme hinem, kopierbar. Er 
machte die Stlicke von einer Tonart 
in die andere iibertragbar und zu- 
letzt sogar noch ausdruckbar, 
schwarz auf weiB in altgewohnter 
Notenschrift (leider gelang uns em 
Ausdruck auf Anhieb nicht). 

Nun sind die musikalischen Fa- 
higkeiten der Heimcomputer nicht 
gerade eine groBe Freude fur das 
Ohr. Aus dem einen Kanal meines 
Apple-kompatiblen Computers 
zum Beispiel lassen sich mit dem 
Music Construction Set hochstens 
zwei separate, sehr blechern ktin- 
gende Stimmen herauslocken. Mit 
dem Mehrkanalklang des Atari 
oder Commodore 64 sieht es etwas 
besser aus, aber vier Tone gleich- 
zeitig sind auch hier die oberste 
Grenze, Gegen diesen Not(en)- 
stand hilft das Mocking-Board von 
Sweet Micro Systems, eine Steck- 
karte, die mit ihren zwei program- 
mierbaren Tongeneratoren AY-3- 
8910 und Ausgabe-Chips des Typs 
6522 sechs Tone gleichzeitig er- 
moglicht. In Slot 4 (darauf greift das 
Demo-Programm mit den INIT-Rou- 
tmen zu) meines Apple-kompati- 
blen Computers eingeschoben und 
an zwei Lautsprecher Sonic TX-2 
mit maximal 2 W angeschlossen, 
sorgte sxe fur weitaus bessere, 
raumfullende Wiedergabe. Ich 
kann die Karte auch direkt an den 
Verstarker meiner Stereoanlage 
anschlieBen. Nach einiger Rum- 
fummelei — die Einstellungen der 
Software, der Steckkarte und des 
Verstarkers beeinflussen sich ge- 
genseitig — kommt dann aus den 4 
x 25 W Lautsprechern ein beachtli- 
ches Resultat. AuBerdem kann ich 
jetzt auf Kassette mitschneiden und 
mir meme »Computerstucke« lm 
Autoradio anhoren. 

Komponieren ohne Probieme 

Das Music Construction Set ist ein 
Kompositionssystem, und als sol- 
ches sucht es seinesgleichen. 

Das Mocking-Board (vorzugswei- 
se Nr. II) ist iibrigens auch erfor- 
derlich, wenn man Ton und Laut- 
starke tiber Software variieren will. 
Das Board wiederum ist mit je ei- 
nem Volume-(Frequenz-)Regler pro 
Lautsprecher im DirektanschluB 
ausgestattet. 
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Das Arbeiten mit dem Musikbau- 
kasten kann man sich zunachst mit 
einem Joystick oder Koala-Pad- 
Board erleichtern. Bei einiger 
Ubung aber kommt man mit den 
Tasten als Eingabemittel schneller 
zurecht, zumal wenn man gunstig 
angeordnete Pfeiltasten mit 
Repeat-Funktionen hat. 

Ich habe eingangs erwahnt, da8 
es sich bei dem Music Construction 
Set um eine herkommliche Art zu 
Komponieren handelt, bei dem also 
herkommliche Noten in einem her- 
kommlichen System von Notenli- 
nien verwendet werden. Die Wexte 
dieser Noten lassen sich zwar 
durch Software-Regler, verzoger- 
tes Abspielen und so weiter variie- 
ren, doch bleibt die groBe Klang- 
vielfalt der eigentlichen E-Musik 
verschlossen, Haben Sie jedoch zu- 
sammen mit dem Music Construc- 
tion Set auch das programmierbare 
Mocking-Board zur Hand, konnen 
Sie damit besondere Effekte (unter 
Umgehung des Music Construction 
Set) erzielen. Das Board ist nicht ko- 
piergeschiitzt, seine Musterpro- 
gramme sind portabel und die Pro- 
grammhstings einsehbar. 

Der Musikbaukasten ist mit sei- 
nen 2x5 Notenlinien mit einem 
Violin- und einem BaBschliissel 
hauptsachlich fiir Einzelinstrumente 
Cetwa Klavier) ausgelegt. Im Hard- 
copy-Ausdruck kann man aber ein- 
zelne Stimmen oder Instrumente 
parallel iibereinander zu einer gan- 
zen Chor- oder Orchesterpartitur 
anordnen (zusammenkleben). 



Wer kann diesen Musikbauka- 
sten benutzen? Die E-Musiker unter 
meinen Freunden zieht es mit Ge- 
walt zu den groBen Maschinen. Be- 
nutzen Sie einmal, mangels ande- 
rer Moglichkeiten, einen Mikrocom- 
puter, wird Ihnen das Music Con- 
struction Set wenig helfen, weil Sie 
damit nicht ihre Synthesizer und an- 
deren Gerate ansteuern konnen. 

Um »Hanschen kleim zu kompo- 
nieren (auch das will erst gelernt 
sein) braucht man dagegen nicht 
ein solches UbermaS an Software. 
Dafur gibt es entsprechende einfa- 
chere Programme. 

Das Programm wird im Erzie- 
hungsbereich dort seine beste An- 
wendung finden, wo es gilt, die Be- 
ziehung zwischen Noten und Klan- 
gen herzustellen, die Noten- 
schreibweise zu lernen und zu be- 
nutzen, sowie dort, wo es darum 
geht, musikalische Bedeutungen 
und Zusammenhange horend und 
gleichzeitig lesend, verandernd, 
transponierend und experimentie- 
rend zu erkennen, also typischer- 
weise im Musikunterncht, In die- 
sem Bereich aber wird sich bei uns 
in den allgemein bildenden Schu- 
len nicht viel riihren; Die wenigen 
vorhandenen Computer sind fest in 
den Handen der Mathematikleh- 
rer, die damit Informatik propagie- 
ren, also wieder einmal »das Ding 
an sich« betreiben. Der Computer 
als wertvolle Lehrhilfe im Musik-, 
Geographie-, Rechtschreibunter- 
richt und so weiter kommt dabei 
kaum zur Anwendung. 



Die faszinierende Fahigkeit des 
Computers und auch des Mikro- 
computers, mit diesem Programm 
Musik zu transponieren, wird si- 
cherlich bei Berufsmusikern, Mu- 
sikvereinen und so weiter sehr will- 
kommen sein. Das Umschreiben 
von einer Tonart in die andere ist — 
manuell vorgenommen — eine er- 
miidende und wenig schopferische 
Plackerei, die nur mit dem Compu- 
ter automatisierbar ist, 

Dariiber hinaus aber gibt es die 
Privatmusiker, die aus Freude an 
der Sache eine Note nach der an- 
deren setzen, die am Programm 
lernen und die vielleicht spielend 
nachholen, was schmerzlich in der 
Schule nicht zu lernen war. Sie wer- 
den sicherlich die Hauptkaufer- 
schaft dieses Programmes von 
Electronic Arbs werden, das in den 
USA, England und Frankreich be- 
reits Furore macht. 

Die mir bisher vorliegende Doku- 
mentation in englischer Sprache 
beste ht aus einem 13seitigen Hand- 
biichlein und einer Faltkarte mit 
Kurzinformationen. Mehr braucht 
es auch nicht, denn das Programm, 
das iiber einen einzigen Arbeits- 
schirm gesteuert wird, ist spielend 
leicht zu handhaben. Es gibt im 
Laufe der Zeit noch viele Feinhei- 
ten zu entdecken, aber der Einstieg 
ist leicht gemacht. 

Ich kann das Programm warm- 
stens alien empfehlen, die sich mit 
der Kunst des Komponierens befas- 
senoderbefassenwollen, (eb) 



Sind Heimcomputer und deren Programmierung !hr Hobby? 
Dann machen Sie Ihr Hobby doch zum Beruf ! 

Vor sieben Jahren haben wir den Verlag gegriindet und die erste Ausgabe unserer Wochen- 
zeitung fiir Elektronik, »Markt & Technik«, herausgegeben. Heute sind wir damit ein wesent- 
licher Berichterstatter in der Branche. Wir verlegen viele Fachbiicher, publizieren »Computer 
persdnlich«, das Magazin fiir Personal Computer sowie »Happy-Computer«. AuBerdem betrei- 
ben wir ein professionelles Videostudio fiir Industnefilme und sind im Softwaregeschaft fiir 
Mikro- und Personal Computer tatig. tiber 130 junge Mitarbeiter tragen zur Zeit zum Erfolg 

unseres Unternehmens bei. 

Und wir wachsen weiter, Wir suchen ab sofort junge Mitarbeiter, denen es SpaB macht, mit 

Heimcomputern zu arbeiten. 
Zu den Aufgaben und Tatigkeiten gehort im wesentlichen das Begutachten und Ausprobieren 
von bereits fertig vorliegenden Listings, das Erstellen von Hardcopys und Bildexn sowie das 

Testen von Software und Erweiterungen fiir bestimmte Heimcomputer. 
Die ausgeschriebene Position ist fur all diejenigen interessant, die sich mit zumindest einem 

weit verbreiteten Heimcomputer sowie der zugehorigen Peripherie auskennen. 
Wenn Sie an der ausgeschriebenen Position interessiert sind, sollten Sie uns kurzfristig Ihre 
Bewerbungsunterlagen zuschicken, Die ausgeschriebene Stelle ist entsprechend ihren Anfor- 

derungen gut dotiert und mit Aufstiegsmoglichkeiten verbunden, 
Telefomsch konnen Sie sich vorab unter der Nummer 089/4613-132, Gerd Nunner, informieren. 
Markt & Technik Verlags GmbH, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen 
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» Music Machine« und » Music 
Composer**: Musikprogramme fur 
Commodore 64 



Viele Heimcomputer-Hersteiier 
bieten inzwischen Programme 
zum Musizieren an. Dies sind 
teffweise Programme, die den 
Computer zu einem kieinen Mu- 
siksynthesizer machen, oder aber 
die Mogiichkeiten eines Heim- 
computers fur unterschiediich 
kompiexe Kompositionen auszu- 
nutzen heifen. 




Bild 1. Menu der Commodore Music Machine 



Die »Music Machine* macht den 
Commodore 64 zu einem kieinen 
Tastemnsturment, das auch ver- 
schiedene Klange zur Verfiigung 
stellt. Das Menu (Bild 1) bietet ver- 
schiedene Wellenformen, Oktav- 
verschiebungen, Anzahl der »Stim- 
men« (1 bis 3), Anschlagarten und 
einige sehr wenige sogenannte 
Spezialeffekte an. Das alles laBt 
sich einfach bedienen, wie eine un- 
komplizierte elektronische Heimor- 
gel. Wenn man es sich absolut nicht 
verkneifen kann, hat man auBer- 
dem noch die Moglichkeit, eine 
rhythmische Begleitung auszuwah- 
len (Tasten fl bis f7). 

Als Musiker raufe ich mir die 
Haare angesichts der bescheide- 
nen Mogiichkeiten dieses Anwen- 
derprogramms, das sich ausge- 
rechnet auch noch »Music Machi- 
ne* nennt. Die Notation der gespiel- 
ten Musik ist nicht nur durftig, son- 
dern auch falsch: Es gibt keine 
Schliisselung (also keinen Violin- 
oder BaBschliissel), die einzigen 
Vorzeichen sind Kreuze (es gibt 
keine B's), und selbst diese sind 
falsch angebracht, wenn man Tone 
spielt, die nicht zwischen den No- 
tenlinien stehen. Die Programmie- 
rer dieses Moduls haben anschei- 
nend noch nicht soweit gedacht, 
daB Kreuze eben auch auf Notenli- 
nien stehen konnen. Das gleiche 
gilt fur die Nothilfslinien: Sobald ein 
Notenhals aus den Notenlinien her- 
ausragt, bekommt die Note promt 
eine Hilfslinie. Das ist notationstech- 
nisch einfach Blodsinn, 

Ahnliche Erfahrungen mit den 



Special Effects: Die Einstellung »no- 
ne« klingt vdllig trocken, ist also 
musikalisch unbrauchbar. »glide« 
ist ein linear (nicht exponentiell) in- 
terpolierendes Glissando, das man 
einmal hbrt und dann getrost ver- 
gessen kann. Das »vibrato« erregte 
ebenfalls mein MiBfallen. Es ist 
namlich ein absolutes und kein re- 
latives Vibrato, das heiSt die Ton- 
hone der Note schwankt um einen 
ganz bestimmten Anteil (nach mei- 
ner Horerfahrung etwa 7 Hz), unab- 
hangig da von, welche Tonhohe 
man spielt. 

Die Begeisterung des Prof is 
halt sich in Grenzen 

Was fur Folgen das hat, hort 
selbst ein Tauber. Im Mittenbe- 
reich geht das noch an, im Hohen- 
bereich hort man iiberhaupt kein 
Vibrato, und im BaBbreich fangt 
der Ton an furchterlich zu eiern 
(bis zu einer kieinen Terz Schwan- 
kung). 

Die Einstellung »Special« benutzt 
zwei der drei Tongeneratoren des 
Commodore 64, kann also nicht 
mehrstimmig gespielt werden (ob 
man hier von Stimmen reden soli, 
ist ohnehin die Frage, denn man 
kann unmoglich zwei Ngten gleich- 
zeitig anschlagen, das AuBerste an 
Mehrstimmigkeit geschieht durch 
Uberlagern hintereinander ange- 
schlagener Tone). Den interessan- 
testen Klang, den man mit der "Mu- 
sic Machine* erreichen kann, ist 
die Verbmdung von den Einstellun- 
gen »Special«, »hold« und der Wel- 



lenform Sagezahn oder Rechteck. 
Aber selbst das klingt auf die Dau- 
er ermiidend. 

Mit Absicht bin ich nicht naher 
auf die Rhythmusbegleitung einge- 
gangen, denn abgesehen davon, 
daB sie wie Captain Kirk im Duett 
mit einer Miilltonne klingt, ist sie 
auch noch unregelmaBig und damit 
unbrauchbar. Ihr emziger Vorteil 
besteht darin, leiser als der Rest 
der Musik zu sem. 

Zusammenfassend kann man sa- 
gen, daB die »Music Machine* fur 
Musiker untauglich ist. Das Modul 
hat wenig Klangmoglichkeiten, Mu- 
sik ist nicht programmierbar und 
das Ganze ist eben nur einstimmig. 
Im ubrigen laBt sich auf einer Com- 
putertastatur nicht wie auf emem 
Tasteninstrument spielen. Daher 
frage ich mich nach dem Sinn sol- 
cher Module. Es scheint, als ob vie- 
le Spielmodule von den Herstellern 
ohne viel Uberlegung auf den 
Markt geworfen werden, denn so- 
viel Nachlassigkeit bei der Pro- 

Commodore 64- Music 
Composer: Komponieren ist 
sehr umstandSch 

grammierung laBt den Verdacht 
aufkommen, daB der Hersteller 
den Anwender nicht ernst nimmt. 
Selbst als Geschenk wiirde es nur 
Kummer und UberdruB bereiten, 
auch wenn der Papi vielleicht 
meint, seinen Kindern und der gan- 
zen Familie mit diesem Modul die 
hoheren musikalischen Weihen er- 
teilen zu konnen. 
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Ein weiteres Musik -Modul fiir 
den Commodore 64 ist der »Music 
Composer*. Er bietet iiber die 
Moglichkeit, die Tastatur des Com- 
modore wie ein Tasteninstrument 
zu spielen, eine groSere Kontrolle 



bringt uns das »set effects«-Menti 
(Bild 3). Wahlt man daraus wieder- 
um »1« fiir "Special Instrument", 
wird man nach der gewiinschten 
Hiillkurve und Wellenform gefragt, 
was fiir die Klangfarbe und den 



Zu guter Letzt noch einige Be- 
trachtungen zur Moglichkeit, musi- 
kalische Ablaufe schaffen und ab- 
speichern zu konnen, zum soge- 
nannten »Komponieren«. In einem 
hochst langwierigen und benutzer- 



■x music mitt 
*<•» choose msTRiucnTs 

<t> PLAV SAMPLE 
H21 KEYBOARD PlflMO 

(C3> SET EFFECTS 
<4> FOlI SUH6 

<5> play sane 

tS> LOAD SOH6 

C7> SHE <SWE 



CHOICE * 



<«> EFFECT VALUES 
|<1» SPECIAL I MS I R UnEHT 
(<2> FILTER CONTROLS 
fOUR CHOICE 79 
»AEUE= 3SDEPTH «-»I=5 
C«ALOE= S/OATE C1-»>=T 

E= 4/MMCFMfl <i-#J=a 
E== IsFINE TOME 



f?//tf 2. Hauptmenii des Music Composers Bifd 3. »Set effects«-Menii 



der gespielten Klange und die 
Speicherung von diesen Klangen 
an. Nach Einstecken des Moduls 
meldet sich der Commodore 64 mit 
dem Hauptmenii (Bild 2). 

Wahlt man »1«, so erklingt eine 
kurze dreistimmige Passage aus 
»Jesus bleibet meine Freude« (aus 
der Bachkantate BWV 147, Nr. 6), 
einigen als Synthesizerversion si- 
cher schon durch Walter Carlos' 
»Switched-On-Bach« bekannt. Die 
in dieser Version verwendeten syn- 
thetischen »Instrumente« kann man 
durch Wahlen von »0« aus dem 
Hauptmenii abandern (etwa Orgel, 
Cembalo, Flote und so weiter). Da- 
bei kann es allerdings zu geradezu 
scheuBIichen Kombinationen kom- 
men, da die Lautstarke und Stim- 
mung der einzelnen Instrumente 
auBerst unterschiedlich sind, 

Mit »2« erhalt man die gleiche Mu- 
sik -Tastatur wie beim Modul »Music 
Machine**. Die schon oben festge- 
stellten Mangel an diesem Spielmo- 
dul werden hier noch durch weite- 
re erganzt. So dauert ein ange- 
schlagener Ton nur so lange, wie 
vorher per anderweitigem Tasten- 
druck bestimmt wurde, Das heiSt, 
man kann nur Achtel oder nur Vier- 
tel spielen, eine zusammenhangen- 
de Melodielinie mit verschiedenen 
Tonlangen wird da unmoglich, Des 
weiteren kann man mit der »Mustc 
Composer«-Tastatur nur einstimmig 
spielen (das heiBt nur »voice # 1«)> 
da wird »Alle meine Entchen« zum 
hochsten der Gefiihle. 

Die Wahl »3« aus dem Hauptmenii 



Lautstarkeverlauf der einzelnen 
Noten von Bedeutung ist. Dabei 
kann man allerdings mcht die dazu 
notigen Parameter wie »Attack«, 
»Decay«, »Sustain« und »Release« 
einzeln bestimmen, sondern ledig- 
lich ihr Verhaltnis zueinander (was 
im iibrigen eine umstandliche und 
vermeidbare Rechnerei ist). Daher 
muB man schon sehr lange mit ver- 
schiedenen Zahlenkombmationen 
herumexperimentieren, bis man et- 
waige Unterschiede der Htillkur- 
ven erkennen kann. Auch hier laBt 
sich eine weitere Nachlassigkeit 
der Commodore-Programmierer 
feststellen: Wahlt man namlich sehr 
hohe Zahlen (etwa >200), so wird 
die Hiillkurve nicht fiir einzelne No- 
ten bestimmend, sondern fiir ganze 
Notenablaufe. Dies ist mit Sicher- 
heit ein grober Programmierfehler. 

Ahnliches laBt sich fiir »2« sagen, 
wo es um Filterung der Klage geht. 
Es gibt hier kaum Kontrollmoglich- 
keiten (fur Fachleute: Die cutoff- 
Frequenz wird einmal gesetzt und 
kann nicht im Verhaltnis zur Tonho- 
he geandert werden); die einzige 
Wirkung, die man selbst nach lan- 
gem Herumwursteln erzielt, ist eine 
Veranderung der Lautstarke, aber 
keine Filtermoglichkeit, wie man 
sie selbst von primitivsten Synthesi- 
zern her kennt. 

»0« schlieBlich ist nur dann prakti- 
kabel, wenn man sehr hohe Werte 
wahlt, sonst bekommt man bei den 
»Spezialklangen« lediglich ein mii- 
des Geknatter aus dem Computer 
heraus. 



unfreundlichen Verfahren gibt man 
im Edit-Mode (Hauptmenii »4«) Ton- 
hohe, »Stimme«, Oktave und Ton- 
dauer der zu spielenden Noten ein. 
Ein kleines Beispiel, wie so etwas 
aussieht, sagt sicherlich genug 
iiber die Qualitat dieses »Komposi- 
tions«-Programms; 
0005VIRGV2RBV3DV2BV3DV 
1RGV2RAV3* FV2# AV3C 
0Q10V2# GRV1F04SE# DV30 
DRSEff GBF und so weiter 

Hat man dann erne kleine Kompo- 
sition zustande gebracht, so kann 
man sich diese mit verschiedenen 
»Instrumenten« anhdren. 

Fiir manchen mag es interessant 
sein, selbst etwas auf diese Art zu 
schaffen und gleich zu Gehor zu be- 
kommen. Fur einen Musiker oder 
jemanden, der Musik wirklich gern 
hat, ist diese Art der Musik erzeu- 
gung einfach unertraglich. Auch 
bezweifle ich, daB irgend jemand 
langer als vier Stunden an dem 
»Music Composer* SpaB haben 
wird, dazu ist dieses Modul zu sim- 
pel. 

AbschheBend noch eine kurze 
Bemerkung: Man sollte all dies 
nicht mit »Computermusik« ver- 
wechseln. Wahrend es bei der 
Computermusik um softwarege- 
steuerte Kompositionen von hoch- 
ster Komplexitat geht (meist auf 
Mini- oder GroBcomputern reali- 
siert), handelt es sich bei diesen 
Modulen um Anwenderprogram- 
me auf Heimrechnern mit sehr 
diirftigen musikalischen Moglich- 
keiten. (Stephan Kaske) 
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Von einigen Software-Anbietern wird das 
48-K-Masterfile-Programm a/s »phantasti- 
sches, fiexibies Datenbanksystem fur nahe- 
zu alle Anwendungsbereiche« filr den 
Sinclair Spectrum vertrieben. Wir wo/fen uns 
mit diesem Programm kritisch auseinander- 
setzen und einige Tips und Anregungen zum 
besseren Verstandnis geben. Es ist empfeh- 
fenswert, sich ein Wochenende Zeit und vor 
affem ein Engiisch- Worterbuch zur Hand zu 
nehmen, da haufig nur eine englische 
Anieitung mitgefiefert wird. 



Masterfile - 

ein starkes 

Dateiver- 

wa/tungs- 

programm 

fur den 

Spectrum 



Das zweiteilige »Masterfile«-Pro- 
gramm laSt sich problemlos in zirka 
1 Vi Minuten laden, Verwirrend ist 
der erste Blick auf das Hauptmenu 
(Bild 1), Auch wir griffen das erste 
Mai zum Worterbuch — oder kbn- 
nen Sie sich auf Anhieb etwas unter 
"Purge sel reeds* vorstellen? Lesen 
wir deshalb die ersten der 22 Sei- 
ten umfassenden Anieitung besser 
mehrmals durch, um die hier er- 
klarten Begriffe, die auf dem Bild- 
schirm immer wieder erscheinen, 
zumindest annahernd zu verstehen 
(»Records«, »Reports«, »Items« und 
so weiter). 

Studieren geht tiber Probieren 

Im »Manual« werden wir nun ani- 
miert, die mitgelieferte Beispiel- 
Datei naher anzuschauen, Mit Pro- 
bieren allein ist es jedoch nicht ge- 
tan. Es wird schon zu Beginn ein 
Verstandnis der einzelnen Begriffe 
verlangt. Zu bemangeln ist, daS ei- 
nige der bereits anfangs auftau- 
chenden Begriffe erst spater in der 
Anieitung genauer behandelt wer- 



den. Wir haben also immer noch 
nicht viel verstanden, gehen aber 
dennoch zum nachsten Kapitel 
»Herstellen ernes leeren Files« 
uber. Die notigen Befehle werden 
laut Anieitung eingetippt. Schon 
mal was geschafft, die Beispiet-Da- 
tei ist geldscht, das File ist leer. — 
nun kann es losgehen. 

Ubungs-Datei hifft beim 
Verstandnis 

Es empfiehlt sich auf jeden Fall, 
die nun folgende Ubungs-Datei 
nachzuvollziehen. Durch recht an- 
schauliche Erklarungen der einzel- 
nen Schritte treten jetzt (endlich) 
die ersten »Aha«-Erlebnisse auf. 
Durch die Eingabe und Anderun- 
gen einer einfachen Lagerhaltungs- 
kartei lernen wir die einzelnen Me- 
nus kennen (und verstehen?). Mutig 
machen wir uns nun an unsere er- 
ste eigene Datei: mangels anderer 
Einfalle eine Schallplattenkartei, 
wobei jedoch Ihrem Einfallsreich- 
turn, sowohl in privater als auch 
vielleicht gewerblicher Hinsicht, 



nahezu keine Grenzen gesetzt sind. 

Im ersten Report wollen wir je ei- 
ne Platte mit alien Angaben pro 
Bildschirmseite darstellen. Piatt en- 
titel, Interpreten, Titel, Kaufpreise 
und Musikrichtungen sollen be- 
riicksichtigt werden. Ausgehend 

Wir erstellen 

ein Schaffpfattenregister 

von einer Leerversion des Master- 
file-Programms wahlen wir deshalb 
im Hauptmenii die Option »Name 
Data ref.«. Nachteilig fur den Anfan- 
ger ist in diesem Programm, daB 
wir nicht so fort unsere Unterschei- 
dungen eingeben konnen, sondern 
in dem jetzt erscheinenden Unter- 
menii wieder wahlen »mussen« 
(»Add Item«). Wenn man sich der 
Begriffe noch nicht sicher ist, stellt 
das eine verwirrende Angelegen- 
heit dar. Mit etwas Routine, die wir 
auch noch nicht haben, hat dieses 
System jedoch den Vorteil, daB 
man nicht in jeder Programmphase 
in der Anieitung nachschlagen 
muB. 




Bild 1. Hauptmenu Masterfile 
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Bild 2. Schaltplattenkartei-Titelverzeichnis mit Eintragen 
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B/7rf 3. SchaUplattenverzeichnis 

Durch uberdurchschnittlich viele 
Alternativen innerhalb jedes Ab- 
schnittes wird das Programm 
enorra vielseitig. Im Dialog-System 
benennen wir nun unsere Daten (T 

— Titel imd so weiter). Sehr nutzlich 
ist iibrigens die am rechten unteren 
Bildschirmrand sichtbare Anzeige, 
die uns kontinuierlich den noch zur 
Verfiigung stehenden Speicher- 
platz anzeigt. Nach Benennung der 
Daten gehen wir zuriick ins Haupt- 
menti und wahlen dort die Option 
»Edit Report def.«. 

Wir definieren, wieder im Dialog, 
folgendes: 

— Farbe fur Paper und Border 

— Suchkriterien 

— Dateniiberschriften und deren 
Darstellungsweise 

— Art der Datendarstellung 

— eventuelle Umrandungen 

— senkrechte und waagerechte 
Striche. 

Auch andere Darstellungsmog- 
lichkeiten, wie zum Beispiel 
»FLASH«, .BRIGHT*, »INVERS« smd 
voll anwendbar. Sage und schreibe 
36 verschiedene Bildschirmdarstel- 
lungen (Reports) der Datensatze 
(Records) sind frei definierbar; der 
wohl grcBte Vorteil dieses Pro- 
gramms. 

Datenerfassung ohne 
BHdschirmmaske 

Wir wahlen nun, bevor wir weite- 
re »Reports« festlegen, den Weg zu- 
riick ins Hauptmenu, urn einige 
Platten zu erfassen und so unsere 
bisherige Arbeit zu kontrollieren. 
jetzt wird auch deutlich, warum wir 
zu Beginn unter »Name Data Ref,« 
die Daten »Titel«, »Interpret« und so 
weiter eingegeben haben. Hatten 
wir dies unterlassen, ware nicht 
deutlich, wonach gefragt wird. Die 
Erfassung erfolgt namlich nicht 
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iiber eine Maske, sondern wie im 
gesamten Programm im Dialog mit 
maximal 128 Zeichen je Eintragung. 
Es ist etwas lastig, wahrend der 
Eingabe auch Befehlstasten bedie- 
nen zu miissen. In unserem Fall be- 
deutet eine Platte einen »Record«, 
das heiBt es ist erforderlich, ins 
Hauptmenii zuriickzugehen, um 
durch Wahl entsprechender Op- 
tion zu zeigen, daB wir weitere Plat- 
ten eingeben wollen. 

Ausgabe auf Bildschirm oder 
Drucker 

Nach Erfassung einiger Platten 
gehen wir zuriick ins Hauptmenu, 
um iiber die Option »Display« unser 
Register anzusehen — vom Ergeb- 
nis sind wir geschockt. Alle Einga- 
ben wurden iiberschrieben, Daten- 
satze iiberdecken sich, die Datei ist 
damit vollig nutzlos. Erst ein Blick in 
die Anleitung klart uns auf. Auch 
wir machten soeben einen typi- 
schen Anfangerfehler. Wir verga- 
Ben in der "Report Definition", den 
Abstand der einzelnen Records (in 



unserem Fall erne Platte je Bild- 
schirmseite) zu definieren, Wir be- 
nchtigen den Fehler nach mehrma- 
ligem Lesen des entsprechenden 
Kapitels. Wir haben es geschafft!!! 
Es beginnt Spa6 zu machen (Bild 2). 
Hardcopies vom Bildschirm kon- 
nen angefertigt werden. indem wir 
im »Display-Modus« die Taste »P« 
driicken. 

Drei weitere Reports (optische 
Aufbereitungen unserer Datei), auf 
die wir jedoch nicht weiter einge- 
hen, da sie in der beschriebener 
Methode erstellt werden, geben 
uns Sicherheit und Routine (Bilder 
3, 4, 5). Gehen wir nun iiber zum 
Auswahl- und Suchmodus. 

Wer suchet, der findet 

Das Programm bietet unter ande- 
rem die Moglichkeit, in der erstell- 
ten Datei eine gewisse Vorsortie- 
rung zu treffen. In unserem Fall zum 
Beispiel aus der Musikart »Pop« die 
Rock-Titel (per Hand) auszusortie- 
ren und nur noch mit oder ohne die- 
se Titel zu arbeiten. Wir sehen uns 



Bild 5. 

Plattentitel-Liste 




Software- Test 



Platte fur Platte an und entschei- 
den, ob wir mit ihr weiterarbeiten 
wollen oder zunachst in einer 
»Schublade ablegen«, Wir konnen 
uns aber auch von der ausgezeich- 
neten Suchoption auf einfache Art 
und Weise helfen lassen. Sie bietet 
die Moglichkeit, aus alien oder aus 
den vorselektierten Records nume- 
rische oder alphanumerische Da- 
ten nach folgenden Kriterien her- 
auszusuchen: 

— gleich 

— ungleich 

— kleiner als 

— grcBer als. 

Es ist nicht notig, den gespeicher- 
ten Begriff im Suchmodus in voller 
Lange einzugeben. Suchen wir zum 
Beispiel nach einem Titel, von dem 
wir wissen, daB das Wort »Submari- 
ne« vorkommt. In erstaunlich kur- 
zer Zeit findet das Programm die 
gewiinschte Platte. Sie wuBten si- 
cher so fort, daB es sich um »We all 
live in the yellow submarme« von 
den »Beatles« handelt. 

»Masterfife« kann rechnen und 
ist sehr anpassungsfahig 

Bei numenschen Daten laBt sich 
die Gesamtsumme und der daraus 
resultierende Durchschnitt errech- 
nen. Sofern nicht anders ge- 
wunscht, werden Betrage iibrigens 
rechtsbiindig dargestellt. 

Wir konnen das Programm au- 
Berdem unseren personlichen Be- 
durfnissen anpassen, Im Hauptme- 
nii haben wir die Moglichkeit, ein 
»Benutzer-Basic« aufzurufen. Durch 
Eingabe entsprechender Basic -Zei- 
len konnen wir zum Beispiel Ge- 
samtpreise errechnen lassen, so- 
fern wir Menge und Einzelpreis im 
Record vorgegeben haben. Oder 
aber wir lassen uns zum Beispiel 
automatisch die Mehrwertsteuer 
ausrechnen. 

Files werden auf Kassette 
gespeichert 

Unser Schallplattenregister kon- 
nen wir zum AbschluB unserer Ar- 
beit zusammen mit dem Hauptpro- 
gramm oder einzeln als »String ar- 
rays abspeichern. 

Das Programm erfordert, wie Sie 
sicher nachempfinden konnen, ei- 
ne gewisse Einarbeitungszeit. Doch 
der Aufwand lohnt sich. Man be- 
herrscht letztendlich ein Programm 
mit einigen herausragenden Fahig- 
keiten, Fazit: »Masterfile« steigert 
sich kontinuierlich mit dem Konnen 
des Anwenders, 

(Gerd Broglie, Ralph Liebzeit) 



Listing des Monats 

Programmieren Sie Ihren Computer selbst? 
Haben Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? 
Wozu setzen Sie diese Programme em? 

Wir suchen die schonsten Listings unserer Leser, 
um sie in den nachsten Ausgaben zu veroffentlichen: 

Denn Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen. 
Ftir jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint, 

zahlen wir em Honorar von DM 100 — bis zu DM 300,—. 

Bis zu DM 2.000,- 
zu gewinnen: 

Die Redaktion von Happy-Computer 
priift alle Einsendungen. 
Aus den schonsten Listings, die veroffentlicht werden, 
wird einmal im Monat das »Listing des Monats« 
ausgesucht und mit einem Barbetrag von 
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Fortsetzung von Seite 19 

mitgelieferten SBasic-Inter- 
preter eintge Minuten. Der 
Befehlsumfang des komfor- 
tablen Microsoft-Basic (auch 
das SBasic des MZ700 zahlt 
dazu) ist sehr groB. 

Mit Basic kann vom Prin- 
zip her im Heimbereich fast 
jede Aufgabe gelost wer- 
den. Allerdings handelt es 
sich in alien fiinf Fallen um 
sogenannte Interpreter, Far- 
bige Grafik: ist bei alien fiinf 
Computern auch in Basic 
moglich. 

Je nach Zweck gut 
geeignet 

Eine Gruppe, beste- 
hend aus Atari 800 XL und 
SV328 besitzt sehr gute gra- 
fische Eigenschaften und ei- 
ne Hardware tiblicher Gute. 
Mit diesen Computern lafit 
sich hervorragend spielen 
(auch im »ernsthaften« Sinn) 
und im Heimbereich gut ar- 
beiten. Die zweite Gruppe 
— Alphatronic PC und 
MZ700 - haben ein relativ 
professionelles Design und 
eine ungewohnlich solide 
Verarbeitung aufzuweisen, 
besitzen dafiir aber weniger 
Grafikmoglichkeiten. Sie 
sind nur bedingt fur Spiele 
geeignet, jedoch fur alle 
Haushaltsaufgaben und dar- 
iiber hinaus fur kleinere 
professionelle Anwendun- 
gen, etwa fur Selbstandige 
und Freiberufliche, prade- 
stiniert. Der Acorn B gehort 
eigentlich zu beiden Grup- 
pen. Er besitzt eine iiberra- 
gende Grafik und die Vor- 
aussetzungen fur professio- 
nelle Anwendungen (bei 
Einsatz der CP/M-Karte). 
Dafiir ist er aber auch der 
teuerste unserer Gruppe 
(ohne Erweiterung 1 998 
Mark). Der billigste ist der 
Atari 800 XL mit zirka 800 
Mark, gefolgt vom SV328 fur 
knappe 1 250 Mark und vom 
MZ700, der in der Ausfuh- 
rung mit eingebautem Kas- 
settenrecorder zirka 1 270 
Mark und mit zusatzlich ein- 
gebautem kleinen Farbplot- 
ter runde 1 7S0 Mark kostet. 
Fur den Alphatronic PC 
muB der Kaufer derzeit un- 
gefahr 1 500 Mark auf den 
Ladentisch blattem. 

0s0 
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SOFTWARE-SERVICE 



Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitrnachen. 
Deshaib brragen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fur Heimcomputer. 

Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in 

Happy-Computer veroffentlichen. 
Deshaib werden wir an dieser Stelle stets 



FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE 



anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden konnen. 




ZauberschloB 

Ein Abenteuer-Spiel von ganz besonderem Reiz. In einem streng bewachten SchloB, das ein 
unheimlicher Zauberer bewohnt, lauern viele Gefahren. Es gilt, dem Zauberer die Krone und 
damit die Regentschaft iiber das Volk zu entreifien. Doch zunachst befindet man sich in einem 
Wald der kein Ende zu nehmen scheint. Nur mit einem Trick gelangt man in dag verborgene 
ZauberschloB. Es besteht aus mehreren Stockwerken, in dessen dusteren Gewolben sich hsti- 
ge Kobolde verstecken, die Sie bei falseher Vorgehensweise in einen Zwerg verwandeln, Bei 
Fehltritten ofmen sich Falltiiren. 

Aber das sind langst nicht alle Hindernisse die es zu uberwinden gilt. Erst wenn der feuerspei- 
ende Drache erscheint stehen Sie vorlaufig vor Ihrer letzten Hiirde. 

Es bleibt nur ein Problem: Wie kommt man wieder aus dem SchloB heraus? 
Ein spannendes und aufregendes Abenteuer fur Ihren Commodore 64! 
Programm auf Kassette; Bestell-Nr. CB 003, Preis: DM 29,90* 





Jetzt konnen Sie auch Kassetten aus friiheren Ausgaben von »Happy-Computer « bestellen: 



Adrefiverwaltung auf dem VC 20 

Boxkampf - der VC 20 als schlagkraftiger Gegner, 

Beide Programme auf einer Kassette; Bestell-Nr. VC 001, DM 19,90* 

Wurm-Spiel auf dem VC 20 

Regenbogen 

Ufo-Jagd 

Alle drei Programme auf einer Kassette; Bestell-Nr. VC 002, DM 24,30* 



Textverarbeitung mit dem Commodore 64 (verbessert) 
Schnelle Bilder einfach programmiert 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 001, DM 29,90* 

Sprite-Generator fur den Commodore 64 

t dem C-64 die privaten Ausgaben im Auge behalten 
Stemenjager 

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr, CB 002, DM 29,90* 

Damit im Haushalt die Kasse stimmt — TI 99/4A 
Spannendes Autorennen mit Hindernissen 

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. TI 001, DM 19,90* 



Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy-Computer bestellen: 



Benutzen Sie fur Due Bestellung die »Software-BesteUkarte« neben dieser Anzeige. Bitte 
verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicldung 
und erhalten Dure Kassette wesentlich schneller. 



* Alle Preise uiklusive Mehrwensteuer,, unverbindliche Preisempfehlung 
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Listing des Monats: 
Monopol 

Kennen Sie das Spiel Monopoly? 
Wenn ja, dann werden auch Sie 
von dem Spiel Monopol begeistert 
sein. Durch das umfangreiche Re- 
gelwerk ist es nicht leicht zu be- 
herrschen und entzieht sich, wegen 
der im unpassendsten Moment zu 
ziehenden Ereignis- und Gemein- 
schaftskarten, auch oft den Geset- 
zen der Logik. Beim Spiel Monopol 
ist Ihr Kontrahent der Commodore 
64, und der versteht sein Hatid- 
werk, Ein grafisch und spielerisch 
auBerst ansprechendes Programm 
als Listing des Monats. 

Diskettenkapazitat 
verdoppeln 

Mit einem Schlag die Speicherka- 
pazitat Ihrer Diskette verdoppeln, 
ohne sich auch nur eine einzige 
neue Diskette kaufen zu mussen: 
Sie meinen, das ist nicht moglich? 
In unserer nachsten Ausgabe zei- 
gen wir Ihnen, wie sich das mit ein 
biBchen Arbeitsaufwand sehr wohl 
realisieren laSt. 

Q Save: Programme schnel- 
ler speichern und laden 

Beim Laden von langen Program- 
men in den ZX8 1 entstehen speziell 
dann Probleme, wenn die Software 
nicht mit dem eigenen Kassettenre- 
corder aufgenommen wurde. Sie 
lassen sich nur mit viel Geduid und 
em wenig Geschick in den Arbeits- 
speicher des ZX81 befordern. Q- 
Save erlaubt es, Software mit einem 
Vielfachen der sonst iiblichen Ge- 
schwindigkeit abzuspeichern und 
auch wieder zu laden. Wir infor- 
mieren Sie iiber die Funktionswei- 
se und die Zuverlassigkeit dieser 
Mini-Erweiterung fur den ZX81. 



AuBerdem... 

...finden Sie in der nachsten Aus- 
gabe wieder viele Listings mit aus- 
fiihrlicher Programmbeschreibung 
— beispielsweise ein mit schoner 
Grafik untermaltes Denkspiel fur 
den 99/4A, ein originelles Spec- 
trum-Spiel »Pfui Spinne« oder ein 
MZ700-Programm fur Musikliebha- 
ber, mit dem unter anderem Noten 
am Bildschirm dargestellt werden 
konnen. Dazu natiirlich wieder Be- 
richte iiber Software- und Spiele- 
Tests und vieles and ere. 
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_LE WEGE FUHRE 
ZU SINCLAIR — ABE 





... der sicherste Weg, einen SIN- 
CLAIR 2X81 Oder SINCLAIR ZX SPEC- 
TRUM zu kaufen und dann auch 
wirklich zu genielBen ist der weg 
zum Si nc la ir-Fach handler, von de- 
nen es liber 300 in der Bundes- 
republik gibt Nur da bekommen 
Sie SINCLAIR mit allem: fachkundi- 
ge Beratung, zubehDr, Software 
und die original-Garantie. Nur 
beim SINCLAIR Fachhandler sind 
Sie gut aufgehoben - garantiert! 

Sinclair ZX spectrum - der Heim- 
computer, der das Wunderbare 
leistet: ein Klein rechner, der es 
auf seine weise mit einem rich- 
tigen CroRrechner aufnehmen 
kann. Mathematlsche Funktionen 
und Operationen wie bei groRen 
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz- 
bare Farben fur vorder- und Hin- 
tergrund. BEEP-Kommandos uber 



drei Oktaven. Bedienungsfreund- 
liche Tastatur mit 40 Tipptasten. 
Hochauflosende Grafik durch 256 
Punkte waagrecht und 192 senk- 
recht und beliebiger Mischung 
von Grafik und sen rift. LOAD/ 
SAVE in Hochgeschwindigkeit. 
Programmer bar in BASIC und Ma- 
schinensprache (Z80A) Vollig neu 
gestaltetes Kassetten-interface. 

Sie erhalten auch nur bei unseren 
autorisierten Fachhandlern die 2 
unentbehrlichen deutschen ori- 
ginal-Handbucher zu jedem Ge- 
rat. Und Sie erhalten nicht nur 
einen Computer mitZukunft, son- 
dern auch eine Anlage mit fast 
unbegrenzten Ausbaumoglich- 
keiten. Der zx SPECTRUM ist ein 
Gerat, das seinem Namen Ehre 
macht: das Spektrum von Spec- 
trum reicht unendlich weitl 



Sinclair zx 81 - einer der erf olg- 
reichsten Personal-Computer der 
welt, jetzt fur einen Bruchteil der 
summe zu haben, die vergleich- 
bare computer kosteh. Die Mas- 
senverbreitung dieses welt 4 vest 
beliebten Gerates (blsher Uber , 
Million Kaufer) macht einen sen 
sationellen Preis mdglich, inkhusi- 
ve ein 212-seitiges Handbuch, 
Netzteil unn si-e Anschlusse. Da- 
bei wird am Ger^t selbst ar/nichts 
gespart: Assembler uber /die USR- 
Taste. Eingebauter Syntax-Chec 
mit Cursor. Keyboard mit 40 Tipp 
tasten, fur Grafik, Symbole und 
zeichen. Wie den 'SlNCLAffir ZX 
spectrum gibt es. den zxbI mit 
der original-Sinclair-Garantie nur 
von uns. und direkt bet unseren 
autorisierten Fachhandlern. 
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wo Sie Ihren Original-Sinclair 
bekommen, sagt Ihnen 
unser Hanaiernachwels. 
scnrelben sie uns, 
SI nd al r-Gen era I vertr etun g 
Deutschland. Postfacfi 6352 
8012 ottorjrunn. 




